
O Af in de faciliter la compr^henGlon de ce Pianuel, lea te>:tes ont §-t£ 
campoaia d^ns deux caract^reB dlff§rents: 

I'un pout- ie3 Lextes qinerau>L, 1' autre poar falre ressortlr les teKtes 
qui dotvent apparailire aur I'^ccan. 

Example 1 

714 TSPEED - -I » Y5PEED 

7 I 'H GOTO 70& 

qui appacaitca aur I'^cran de la facon auivanCe: 

714 YSPEED=-1*YSPEED 
719 GOTO 706 



Nate? bien ia fai^on de diffirencler la lettre O du chlffre ;3 . 

O Tout flU long de ce jnariijeL, voua verxez des indic?atlon3 de ce genre: 



RETURN . 



j) Qu REPT ) Du encore "tapez 130 puia |betuRh| T 



B 



T 



CeJa signifie que voiis devez appuyer sur la ou les touches dont les 

noms Bont indig uis da ns le ou les cartouches. 

Dans I'exemple IREPt] ii faut appuyer sur les deux touches slmulta- 



nSiDent . 



a 



U kk} 11 ^ .li ^ 
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AVANT-PROPOS 



ti( 



INmODUCTION 

I« BASIC Etendu 3 Virgule Flottanto (Palaoft) eat lo langage BASIC evolu^ utilia# par 
I'ITT 2020. Le BASIC a et§ etendu parce que 1 ' ITT 202^ possSde dea fonctions sp^cialis^es 
giii- ne aant pas disponlblea aur d'autreG QrdlnatEijr5 utillsant le BASIC. L'ajout de 
quelques mots nouveaux an flASIC permet 3 tcsut utilisateur de 1 ' ITT 2020 d'eKpLolter iraipg- 
dlatement ces fonctlons spQcial tsSes? parmi ceux-ci, vous trouverez le graphisrae couleur 
en large et haute riaolutiou, les figures et les leviera de commandea. 

Ce maiLiiel eKpose les caract^Eistiquea particullerefi du E.E-V.F, Ce n'esL pas un manuel 
d'initlatlon a la programmation, pulsque ITT Eoumlt pour cela un manual d'utilieatlon 
separe (le BASIC Entiec) . 

Ce manuel suppase que vous comiaisslea le BASIC et que vous desirlez connaltre les nou- 
velles poaaltajlit§3 qu'oEfre le B^E.V.F. 

Ld chapitre 1 ("premiere approchc^'] eet un rapide r§sume ties poasihili tds offertes par le 
langage. La suite du manuel decrtt solgneusement et complitoinent la formulation, la syntaxe 
et le fonctionneinent de chaque Instructican . 

Afin d'evlter la deception et la contrariete que certains manuels peuuent causer, celui-ci 

indlque les raomenfcE all dea erceurs de pr o gramma tion peiivent voue provoquer certaines 

dlEElt^ultes, des symbolea speciauK attirent votre attention sur ces points. 

Uj methode utiliaee pour d&crlre le B.E.V.F. est un langagc assez simple en iui-jneme, vouh 
uouB apercevrez qu'apres un court moment d'adaptatlon, il permettra d'accelerer ^rotre 
comprehension de ce qui est. A proprement parler, l§gal ct illegal dans ce langage. Vous 
n'aurez pag 3 affrontEr d ' Incesaantes ambigUitea conccmant 1 ' interpr#tation d ' une phraae, 
comme cela peut arriver dane une description littScaire d'un sujet technique. 



Les programmeurs confirmcis trouveront ce manuel particuli^remon L utile. Lea pcograrnmetiT-B 
debutants dolvent ae rappeJer qu'ils ne seront bientCt plus d&butants et appreclecont 
I'efforL important que nous avons fait pour fournlr un manuel extr^mement complet. 

UTILISATION DU MANUEL 



Ce manuei suppose que vous ayez un minimum de connalssances sur le langage BASIC. El Vous 

n'etes pas familiarise avec celui-cl, le manuel du BAETC Entier vous foumira une intro- 
ducticn i ce nouveau Isngage pulsque ces deux BASIC ont de norabreuK pcriniLa communa. 

Nous vous racomniandanB de charger en TTiemoire le B.E.V.P. quand vous consultetez ce manuel, 
afin de pouvoir essayer sur votre ITT 2020 tout ce que ce manuel explique et suggerc 
Le caract^re de reconnaissance du B.E.V.F. {|) qui s'affichero sur I'icran vous indique 
que vous travaillez en BASIC Etendu k Virgule Flottanto. 

Refere?-vous a I'anno^e A pour savoir comment charger le BASIC Etendu a Virgule Flottante 
(B.E.V.P.) dans votre ordlnateur_ Il y a deux tecmea que vous devea connaTtre en abordant 
oc manLLd, i^c ina t *' d j n tn n^ " EbX L c c x p tc III.! c & Iff ttLiucture D ' ui]e ccnikm^niie uu a'une instruc-' 
tlon de I'ordlnateur, Le verbe "Interpreter" se r§ferE a la maniSre liont I'ordinateur 
essaye d'analyser ce que voua avez tape, en distinguant lea diff§rentea parties de 



I'instructlon pour poiivoir 1 'interpreter. Par exemple la ayntaxe du B,E,V.F. voua pErmet 
d'occtue 12X5 = 4J|t3A2. 

Quand le B.E.V-F. interprets ces inf orniatioTia . ii diatingue d'ahord 12 conme num§ro de 
llgnt? du programme, pviis consid^re X5 comme un nom de variable arithm&tique, puis lvalue 
iA2 3 9. le miJltiplia a 4 et asaigne le total (3^1 S ia variable dont lo nam est Kb. 

Le chapitrc 1 est une vuq d" enseinta] e de nombreuseB conuoandes du B.E.V.F., pour ceux qui 

unt peL d^esperience de la progranunfltion en BASIC, Tl introduit des concepts initlauK, 

avec dea exemples coimnenC^s que vous pourrez essayer sur votre orainateur- 

L'anneKG B donne des "tuyaux" pour fditer les progratnuies en B.E.V.F. 

La notation Introduite an dibut du ohapitre 2 sert a d^crire la syntajie du E-E_V.F. de 

maniere concise et sons ambiguity. Elle vous pemettra d'epargner votre temps pour flavolr 

comment les instructions tioivent itre struoturfies dans leur construction. 



vans o'avez pas besoin d'utillaer cette notation pour voua-m^me, mals elle vous aidera 




t ruction. 

Pcir cKomple; 

ILET] C = 3 indique que le mot LET eat facultatif et peut itre omis . 

REM [[caractere jj indique que les HBHarquee sont conatltuees du mot HEM SveJituellement 
sulvl d'un ou plusieurs cacactirsE. 

Les abreviations et definitions syntaHiques du chapitre 2 sont preaentiea dans un ordre 
logiquc pour ceuK qui veulent savolr comment nous avons construl t ce ayst^me de symbolea 
et de definitions. 

Si vous priferea ignorer cette construction vous pouvez voua T^f^rar au glossaire alpha- 
bettque des termee aynta^iiquea de 1 'annexe N, quand vous en aurez bcsain dans le manuel. 

Les chapltrea 3 a 10 donnent des explications d^tallieoB sur toutes les instructions _du 
B,E.V.F. groupees par fonctiona. SI vous recherchez priciaiment une instruction, un index 
alphahetigue des instructions ae trouve en derniSre page de ce manuel. 

Enfin, beaucoup de documentation compiementaire eat contenue dans lee annewes de la fin 

du loanuel. 




^rfic^dant un paragraphe, indique une caracteristique inhabituelle qui doit 
a-ttiEor votre attention. 




Pr^c^dant un paragraphe, d§crtt des situations oil voua risquez d'effacer le 

B.E.V.F. do la ni6n»jre et de perdrc votre programme. Vous liuricz alora 3 rocom- 
mencer depuia le d^but " 



CHAPITRE 1 

PREMIERE APPROCHE 

COMMANDES EN MODE IMMEDIAT 

Tapez flu Clavier le texts sulvant; 
PRINT 10 - 'I 



pills appuyea sue la touche marqii6n [^ETURTJ | . 

E-E-V-F. affichera tnimefliflt(!raEnt 6 but I'Scran, 

L'instruction PRINT que vaua avez introduite s'est executSe ausEitat que la touche a §t& 

enfonc6e, 

B.E-VpF., apr^a avoir calculi I'opSratlon qui auivalt PRTNT, a afflchS 6, le resultat- 

Haintenant, Introdulsez ccci au clavieri 

PRINT T/2, J» 10 

(♦eat I'operstion mijltial Icatl on et / celui de la division). 
Apria avoir enfonce la couche fRBTURM ] ,, B.E.V,F, afEiche: 

>5 30 

CDmme vous le constatez, B.E.V.F. etfectue lea divisions, multiplications, soustractions 



s de la commande 



et additions. Notez que la virgule (,J iriterca.lee enLre les op§ra[lon 

PRINT a permis I'affichage de deux ualeurs en slmultan^. L'utiliBatlon dea f,) dans les 

PPINT dlvlae los Jignes de i0 caract^ras efi trolE colonnea ou "champs de tabulation". 

Reporteii'-VDua au paragraphq aur Isb champs dc tabulation d5crit avec la cormnande PRINT 

au chapltre & . 

COMMANDES EN MODE PROGRAMME 

l.es coDiraandoE telles la formulation "PRINT^ qije youE Venez d'-utiiiser aont appelSee des 
comrnandes en mode imnSdlat. 

II Y a un auLre type de commandeB, appeleea comniandea en mcie programme- Four eK^cUter 
une commandc en mode prograninie, la commande doit commencer par un nuraira de ligne, c'est- 
3-dlre iin noinbre entler compriB entre et 63959, 

Tapez au clavier lea llgnea aulvanteBi 

H3 PRINT ? + 3 
2ifi PHIWT 2 - i 

fN'oubliez paa qu'une l igne dai t etre EUivie d'un retour de chariot, c'est'3-dire en 

appuyant sur la tauche j RETUfiNp . 

Une sequence de coitunandea (avec n" de ligne) s'appelle tout simplement un progranime. Au 
lieu de a'ejiecuter immedlatement, lea comniandea sont atock^es dans la rafimoire de votre 
ITT 2(»2jiJ. 

Et aprea avoir tap§ BUN puis appuye sur RETURN , les inEtructions a'es^cutent, d'ahord 
1 instruction ayant le plua petit num§ro de Ugne, puis toutes les sulvantes, sfiquentiel- 
lement, dans I'ordre croissant des numeros de llgnea, jusqu'a ce que le programme soit 

Ik u II i\ ,Li 'li Lt it.1 ,c; \ui \i.i \rl iSi lal tm i ^ ;3; 111 J3; u IjL^JM. 



enti^rement execute. 

Eupposon3 que vous tapiez HUN maintenant {tJ'oubliez pas que [RETURN ] doit 6tie preBae 
a chaque fin de ligne) , le a.E,V,F. affiehera sur votre ^cran TV: 

5 
-I 

Dens I'eJtemple precedent, nous avlons introduit la ligne 10 avant la ligne 20, cependant 
I'ocdre des lignee a 1 ' Introduction par le clavier n'a aucunc inrportsnce, B.E.V-F. se 
charge toujours de Eoiit fSiflettFi gfl ef^fi CFQlSganE. 

Pour ^diter sur I'ecran le listing complet du ptogranme classe par numeros de lignes 
croisaantSr tapez la commande sulvante: 

LIST 

B.E.V.P. aff iche; 

10 PRINT ?• i 
20 PRINT 5-5 

11 est parfois necessaire de sapprimer une ligne dans un prcgramme- Poar cela. il aiiffit 

da taper le numira de la ligne 3. enlever puts de presser la touL'he I RETURN I- 

Tape z : 

10 
LIST 

B.E.V.F. afflche; 
■l^ PRINT 2 - ! 

La Jlqne 10 a dieparu du programme. Pour rginsevGr de nouveau une ligne IP, tapei 10 
suivi de I'instrucUan que voua-d^slrc^ faice ex^cuter au B.E.V-F. (sans Qublier bien siLr 
la touche [RETURwI j - 
Entrez I'lnstrucLion suivante; 

10 PRINT 7 * S 
L15T 

B.E-V.F. aEfiche: 

IW PRINT ? » 5 
7& PRINT ? - 3 

11 nVst pas obllgatoire, pour changer la ligne 10, de la suppcimer pnis de la regcrire 
a vc'c ure nouvelic instruction, 11 auffit de tap^r la nouvelle ligne 10 (sans oublier 

RETURtTI ) , le B.E.V.F. d& truira automat iquement I'ancienne Instruction, 



Entree 1' instruction Buivante: 

10 PRINT 3 - 3 
LIST 

B.E.V.F. affiehera: 

10 PRINT 5-3 

20 PRINT J - 3 



1' 
II eat conseilie de laisser un Interualle (par exemple 10) entre chaque numfra de ligne, 
pour pouvoir, eventuellement, ineerer des inatructlons supplemGntaireK au progranonc. 

SI voua voulea dStruire le programme qui cat en m§irio±re, tapcz NfW. 

Si vous aveK termine d'eK&cuter un progranuno, et quo vous ^tes sur le pcint d'en conimencer 
un autre, n'cjublrez pas d'intercaler la comraande NEW , Cecl pour §viter un melange entre 
I'anclen et le nouveau programme. 

Entrez la conoaande suivante^ 

HEV 

B.E.V.r. flfflche: 

]m 

Entrei Jraaintenant la comtriandor 

LIST 

B,E.V.F, afficiie: 

Im 

Ce qui montre que le progrflmme n'est plus dans ia m&nioire. 

FORMAT DE5 NDMBRES 

Attention, la notation anglatse €?Ht utilise^: la virgule fran^aiae [,J ponr s^parer la 
part-le antiere de la pactle dgcimale est un point (.) en anglais. 
Abandonnez done ]a v5 rgule Eran^aiae et rsmplacez la par un point. 

Wous allons maintenant parlar dea formatg d'affichage et de calcul sur les nomhrcs du 

a.E.V.F. 

La precision deB nombres dans un Btot>idge interne eat de 5 EhiffreSi Ouand un nomhre est 

affiche, ces 9 chiffres sent affichds; un nomhce pent avoir un exposanL [puissance de Ip) - 

Avec le B.E.V.F., les nombres reels [appelgs auasi npfobrea 1 virgulc flottante) doivEnt 
etre compris entre -1 # 10 A 3B et i * 10 A 3B, sinon un message d'erreuc s'affichora. 
N^^nmolns, li est possible qu'en utlllBant les additions et les sous tractions , vous puis- 
siez g^nerer doE nombres aussi grands que 1.7 * 10 A 36 sans que Ic message d'erreur ae 
d&clenche- 

\Jn nombn? dont la valeur absolue est infirieure .1 3 * ]0 A -39 est consldere oomrae §qfll 

S £erD par le B.E.V-F. 

Enfin, les valeurs des nojnbres deciarSa comme entiers doivent etro c:oinprl5eB entre -3Z767 

et 32767. 

Quand un nonibre s'affiche, le format sur I'^cran respecte les regies sutvantES. 

1 - Si le nombce est negati£, un signe f-J est affichi. 

2 - Si la valeur abaolue du nombre est un entier entre et 999 999 999, le nombre est 

affiche dans un format d'enttec- 

3 - Si ]a valeur absolue du nomhre est plus grande ou egale i 0.01 aais inEfrieure 3 

999 999 999,2 le nombre est afficn§ en format vlrgule Elottante et sans exposant, 

■" ■" '■ "■ " ■■'' '■-- '-' ■== '=' 11 fp !?' I- -' ■- - "» \^\ m m m m 



,m 



4 ^ Ei 1e nombre ne rentre pas dans les categories 2 cu 3, la notation sclentiflque est 

utilis^e. La notation scipntiflque est utillBiB pour I*affichage des nombres r#els et 
se pr&£€E]tQ caDDUB suit: 

SX^XX^XXXJtXESTT 

Chaque X est un entler de 3 3. 

£ est le Eigne du nombre, rien pour un iiorabre poaitif et (-) pour un nigatlf- 

Un chiffce nan nul est affiche avant la virgule. Lcs S autres chiffces de la manttsse 

GUivent la vn-rqule, 

Un E aftlchd: annonce I'exposant, S d§algne alors le slgne de I'eKpoaant, auivl de deux 

chlffres (TT) , repr#5entant la valeur de I'exposant- 

Les E£roB inutilca (avant la vlrgiile ou en queue de nombre) ne Eont jamais affichis. 

Les deux chlffres de I'exposant sont toujours affichia m^me si le premier est un z^XC 

La valeu£ d'un nombre en notetion scientlflque est egale A la partie I gauche de E 

mulEipliee par 10 oleve 3 la puissance de I'exposant. 

Volci dea exemfileE qui illustrent les regies &nonc§es precedement: 



NOMBRE 



5523 

-73.460 

fi5.?3E5 

T ^ \0 f\ 20 

-13 ,345fi;B9[i * 10 A 10 

1000000030 

999599939 



FORMAT D'APFICKAGE 



t5?3 

J)5 72C0fl 
IE + 20 

IE + «9 

99999999^ 



un nombre introduit par le clavi-er ou utilise commo une constante dans un progranuno , peut 
avoir outant de chiffreE d^siris, jusqu'3 3fi niais aeuleitient les 10 premiers seronL signi- 
ficatifs (le 10iirae est d'aiXleura arrondll . 

Par exemple tapezi 

PRINT I .2iti5b7S765'<3?^ 

B.E.V.F. afficho: 
I .53'i3673S 

EXEMPLE DE GRAPHISME COULEUH 

TapEz: 

GR 

Cela effacera les 20 premieres llgnes de I'^cran et laissera I'affichage des 4 dernterea 

lignes du bas. 

Uotce ITT 2020 est mal-ntenant en mode graphique couleur larqe resolution, 

Introduise^ au clavier: 

COLOfi = ^'^ 

B.E.V.P. afflchera le caract^re 1 et le curseur male B.E.V.F. a selectionn^ une couleur ^^ 



jaune . " 

Entrez malntenant: 

PLOT 2Q, 20 

B-E,V,P, tracera alors un petit rectangle jaune au centre de vatte derail. Si le rectancile 
n'est pas jaunei c'est que votre till^viaion est mal ajustte, modlfieK alors la couleur 
on la teinte du recepteur pour obtenir un rectangle de couleur citron. 

Tapez ensuite; 

HLIN 0, i0 AT ?@ 

B.E.V.F. tracera alors une ligno hcri^ontale entre la colonne et 30 de I'ccran et a la 
llgne 2^, 

Entrcz raaintenant: 

COLOR = 6 

pour changer la coulenr, puis tap&z: 

VLJf^ 13. Sy AT 30 

Nous vous en apprendrQiiE plus but le graphisme couleur large resolution plus loin dans ce 
jnanuel , 

Pour revenir au madQ texte , tapez: 
TEXT 

Les caractirea appams sur I'ecrarj provlennent de la transfonnatlon des InEornsationa 

graph Iques en texte, 

Quand voas affichez des reponses a des calculs (PflINT) il est souvent nScessalre d'accom- 
pagner cqs rfiEUltatfl par du tejtte eXplicatif. 

Entrez au clavier: 

PRINT "VH TIZP5 E^T EGAL A", T/J 

B.E.V.F. r§pondra i 

UN TIERS E5T EGAL A -i335J3iJ3 

FORMATS D-AFFICHAGE 

Comme naiiE avons Vu ci-deasua, 1 ' insertion d'une virgulo (,) dane Un ordre PWINT provoque 
i'sffichage de la ualeur numenque cspac^e du texte {champ de tabulation). SI on utilise 
le point-virgule {:) au lieu de la virgule, le nouvel affichagc se ser^ alors coll& au 
dernier afflchage present sur I'ecran. 

EBsayez lea exemplea suivantsj 

PRINT ^ , 7, I 

1 J 3 

PRINT I J 2j 3 

PRINT '1 J 2j -g 
-12-3 



'f 
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Le petit ptDgtaitme qui suit deioande ime valeMc au clavier et utilise cette valeur dans ie 
calcul et I'affichage de la llgne 2j3 



Ni^y » H » R 



10 INPUT P 
20 PRINT 5. 

PUN 
?]0 
3T..I 5g. 

Expliguons cEf qu'il s'eet passe; quand a.E_V.F, rencontre 1' Inatructtoii INPUT, il affiche 
un puint d'tnterrogatlon (?) sur I'^cran, et attend qua vdus lui introduisieji un naiobre. 
Quand vous I'avez fait {\0 a eti intraduit dans I'exemple) le noiobre est assigne a la 

variable Et. , ^ -i = i 

L'instruction suivante set alorfl effecEu^a (ligne 20 danH I'eKHmpIe). Quand la Eormule 
qui suit I'ordre PRINT eat exScutfi la valeur 10 est aubstltuilG a H ^ chaque foiE que R 
apparalt dans la formule. 
Done la fonaule devient: 

i.■\U^53 * Itf « 10 c'eBt-a-dire JTi.U^- 

VouB aviez d§j3 devin^, ce programme eKemple calcuLe la eucface d ' un cercle de cayon R. 
Si VOU9 YoulGz calculer la surface de diff^rents cercles, vcrns poiiVez eaicuter a nouveau 

lE proqraTTime par des ordres RUN successifs, 

Mais 11 Y a plua simple, il suffit d'ojouter one ligno au programme; 

30 GOTO IS» 
RUN 
? 10 
il'-.f59 
? 3 

? 4-7 

&5. ^577251 

? 

BREAK IN Iffl 

J 

En inscrivant I'inatructlon GOTO Ifl a U flJJ du progranme vous le fattes Eevenlr en ligne 

le apr^s I'aEflchage de chaque calcul de surface. 

tJoua aurions pu eantinuer indef Inimen t, mala nous avcna voulu nous arcater apr^s le catcui 
de Xa trci aigme surface. L'arret eat provoqui en tapant CONTROL C au clavier (enfoncer 
la touche pTRL I puia 5an5 la reiScher, enforcer la toucho [Cj) puis [p^TrRNj. 
Ce!a pemiet d' Interrompre I'exeeution d*un prograinine et de 
CONTROL C permet I'arret de n'lmporte quel pragrarnme aprea 
en coura . 



I'arrSter. L" utiliaation du 
I 'execution de 1' Ins true ticn 



Ess«iyez , 



NOMS DE5 VARIABLES 

La lettrc R dans le progranune que naus venons de faire tourner a #t& appelee variable. 
C'est simplcment une location iii6raoire dans 1 "ordlnateur, identifiable par la lottre P, 
un nom de variable doit comraencer par une lettra de I'alphabet et peut #tre suivi par 



tiHit caract^re alphaniimiriqiiB. Un caractare alphaniunirique eat uno letEie de I'alphabet 

de A 3 Z rju un chlffre de 3 9, 

Un nom de variable peut avoir jusqu'S 335 caract^res, jsiais la reconnalasance du B.E.V.F, 

HG liniite aux deux premiera caract^res du nom de la variahlG, 

Par qxemple, les noms RUE DU CtLAT et HUEE se referent I la mime variable. 

□ana un nom de variable tout caracc&re alphaniiniiriqije apres Les deux prejnlers dii nom est 

ignori. 3 molna yu'il ne a'agiase d'un "mot reserve"- En eEfet, certains mots du B.E.V.P. 

sont r^aervSa i des insLructlmnE spicif iquea, N'utillsez pas cea inotB cuirame noma de 

variables en partie d ' un nom de variable. Par eveoiple FEND est Interdit car END est lin 

"mot r&serv^". 

Les "mots reservts" du B,E.V.F. sont dqnneE et expllqu^s dans I'annexe F du manuel. 
Les nojna de variables se terminant par un S ou un ^ ont une fonction specials, nous le 
verrons plua tard dans le chapitrc (cE. VARIABLES REELLES, ENTIEHES ET ALPHASUHERIQUESJ . 

Voici qiiGlques exemplea de noms de variables autorisis et interdlts par B,E,V.F.i 

AUTQRISE5 IMTERDIT5 

TP TQ (un nora de variable ne peut Stre un mot reaerv^J 

^QUf^j^ HGOTO (un non de variable ne peut cantenir un mot reserv^) 

NU 

L'assignation dea variables peut se faire cocnine nous I'avons vti avec I'inatrTiction 
d'asaignation LE 1. 

Essayez les exemples suivanta: 

fl = 5 

PHrrjT A. A » 2 
5 Itf 

LET 2=7 
PRINT I,Z-A 
? 2 

Comme le montrent cea E^xemplea, le LET eat une inHtructicn optlonnelle poUr Une assigna- 
tion. 

H.E,V.F. se "memoriae" lea valours assignees aUK variables par ce type d * instructions. 

La ^'memorisation" utiliae de la place m^mcjlre pour atocfcer les valeurs des variables. 

CettQ reservation de place m^molre eat conaervee jusqu'a ce qu'une dea quatre cammandea 
ci-desEOUS soit effectu^e^ 

1 - Une nouvelle llgne de programme est inLroduile ou bien Une ancienne eat supptiin§e, 

2 - Une commands ULEAJJ est execnteo 
I - Une oQmmande RUN est exScut&e 

4 - Une conmiande HEW est ejteeutee 

Pour f inir, 'quelque chose d ' important; les variablos num^riques ont autoniatiquement lea 
valeurs p tant qu'ellea n'ont pas eti aasignecB. 

Essayez ceci: 

prim; q, q i- ?, q * ? 



'M/A 



Une autre insUructioni REM, abrSviation de HEMarque. remarques dane un 

Cette ln..:ruction set utiU.ie pour l"«^-^'^/-%^°7^",^^'^f ^.^^^^ la Tlgn-. est Ignore, 
progranune. Quand D.e.V^F. rencontre une ^"^^ruction^EM le re^te de 1 g ^^^^ 

Cell aert principalement d'alde au progranuneur et n a pas de toncmon p 
un programme precis. 

IF...THEH, LES TESTS 

Ecrivc. u. pr.g.awr. gul vS.ifi. .i un n.rri,re ^""cd.it par ™...u Clavier e.t^ 

c'eat 1 ■ instruction IF., -THEN 

Tape* MEW et introduisez le progranune auivant: 

10 JNPUT e 

20 IF B = THEN &OT0 50 

35» PHINT "NON-fJUL" 

40 GOTO Ip 

50 PHJNT "NUL" 

60 GOTO 10 . , ^ .. »^ 

attendra que vous lui donnie^ la valeur affected a B. TepGz n iraporte q 

^:'J: lf%'friT".KTl y^"- i^^^rll^'; c^^sw-dire deux «.p....lon. ..pa.... p.. 

un des ayiPboles suivants; 

5YMB0LE 51GNIFICATIQW 

- ega I 3 

^ plus flrand que 

^ plus petit que 

O or X different de 

^_ pius petit ou ggal a 

r/.?^^^:fir^.eS^fNu;:"^ir^^rn/tr.^^ri.^^.?nr^:vi".r?rp....^.riad^ 

de la ligne 10. 

E.s.y.z .alnt.n.nt le pv.gra^n. sutva.t pour ...pa.or d.u. ™.b... <N-=ubll.. pa. da taper 

NEW pour d§tniire I'ancian pcograirane} - 

10 INPUT A. B 

20 tF A <= B THEN GOTO 60 

50 PRINT "A tST PLUS GflAND" 

40 GO TO 1 

50 IF A < a THEr^ GOTO 80 

60 PHINT "ILS SDNT EGAU?!" 

70 GOTO 10 



PRINT "H EST PLUS GRAND 



II 



90 GOTO 10 



Apres I'ardce HUN, la llgne 10 affichera un paint d' interrogation et attendca que vaus 

Introduislea deux nombres, aipar^a par une vixgule. 

A la ligne 20, si A eat plus grand gjo B, I'assertlon A <= B est fausae, le THEN GOTO 50 

est igncrf. Le prograimue continue dene son execution a la lignf; 30 en affichant le texte 

A E&T PLU5 GHAriD et finalaioentj la ligne A0 reuvaie I'DcdinaLour 3 la ligne 10. 

A la ligne 20, ai A eat 6gal a B, A <= B eat vrai et I'ordinateur saute a ia ligne 50 

PULS a la ligne 60 car I 'assertion A < B ast fausse et le texte [L^ SDNT E£AUX a'affiche. 

Bnfin. la ligne 70 renvote I'ordinateur en ligne 10 poUr recominenoer I'exicutlon du 

progranmie . 

Si a la ligne 30, A eat plus petit que B, A <= B est vrai et le programme saute la ligne 

50. A la llgne 50, A < B est urai. done THEN GOTO Rfl s'ex^cute et 1 la ligne 80, le pro- 

grainnie afflcha B E5T PLU^ GRAND et i'ordinateur e3t renvoye au dibut. 

Ejcecutea les deux prograirunea precedents plusieurs fois, Puig entralnez-voua a en concEVOlr 

en utllisanc I'inatruation IF.,. THEN. 

La nani^re la plua facile de comprendre CDininent B.E.V.F. travaiile eat de creer sea 

propres procirainiiiea I 

N'oubliez pas que pour arreter ces pcogramtnea en ceurs d'execution, il faut t^per la 

comiiiande CO^JTROL C puis RETURN. 

UN AUTRE EXEMPLE DE COUUUR 

Essayona un prograjsime graphlque. Notez I'emploi de Tinstruction REM pour les oomraentaires 
Lea deu?L points (:] sont utilla§a pour aiparor plusieurs instructions sur une mSme ligne. 
Apr^s avoir introduit le pcogra^imie ci-dcssous, listen le et v&rifiez si voua I'avez tape 
correctement^ Puis eK^cutea le «UN. 

100 Gfi : REM INITIALISE LE HODE GHAPhrqUE 

Til* HOME : REM EFFACE LE TEXTE- 

120 J! = : Y = 5 ; REH INITIALISE LES POSITIONS □£ DEPART 

M0 }iV = 2 - REf^ FIXE LA VITESSE DES A 

Tl0 TV = I : HEH FUE LA VITESSE DE% Y 

150 REM CALCUL D'UNE NOUVELLE POSITION 

160 NX = X -^ XV : NY = r • YV 

170 RLM SI LA BALLE ATTE[NT LES REBORDS ALOfiS REBDND 

1fl0 If NX > jg THEN NK = jg : XV = -XV 

190 IF NX < THEN NX - : XV = ^XV 

300 (F NY > J9 THEN NY = 39 : W = -W 

310 I F NY < THEN NY = : W = -VV 

330 HEH DESSINE EN JAUNE UNE NOUVELLE POSITION 

330 [lOLDR = 14 : PLOT NX, NY 

3r.0 REM EFFACE L'ANCIENNE POSITION 

330 COLOR = : PLOT X, V 

3&0 REM CONSERVE LA POSITION ACTUELLE 

370 X = NX: Y = NY 

!B0 REM ARRET APRES ?5ffl DEPLACEMENTS 

390 I = r * 1 : IF I < 350 THEN &DTO 160 

300 PRINT "POUR LISTER VOTRE PRDGPAP^ME, TAPEZ 'TEXT'" 

La coTTimande ■-. ■ ■■ ■niftJte votre TTT en grjphisiTie couleur large resolution, II affi ■ ■-■^l 

en noir i'cci^i. Jc 40 X A0 points, llmlte I'affichage du texte a. une fenetre de -J lj.y]LtB 
de A0 caraet&res au bas de I'^cran et s^lei^tiDnne la couleur {CDLOHl noire, 

fl Tl TI 'R 'l\ tl 'E! ■£! \t\ n i;! ISl Z '.S; 151 13! 13'- \X \l ir IV IT 13' JLL 



Vllll'iJ.llt'lollk . de. lign^ =30 ^t JBl. fixe 1. .c.l.ur „.= pro^h.in. points a ..s- 
dSflnie just. ava.t P-/_i:-n«tru=W™_MLOR -, - 1- P°^ ^^^^ ^ ^^ 3g_ 3,,,, 1, c^.tangl. 
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noir a cause de I'ln! 

rectangle jauiic semble disparaltre, 

O REMARQUE: p.uv paB.er da gr.phi.me coul^ur ^n n^-de t^xt^, t^P-== = 
TE>!T 



puis JRETURM I- as corapte 

phig^es en te-te. r^heruli SDVES Bati§Tlti ?!!« sera expllquee dane 

les pages qui sun-vent. 

=-.ss=/:.l.:^:;s"i.i:" ^?s " "-S'-'s --^- ■"""■■■ 



NOUS revlendrons 

FOR...NEXT 



Nous pDurrlons ecrlre le prograiwie qui suit: 



10 PRINT I, SQH to 

20 PRIM 2, SQl* t23 

iffl PRINT 3, SQP C3J 

la PRINT *!, SQ« c^^ 

5# PRINT 5, SQR C53 

&fl PfiLNT 6, 5QR Cei 

70 PRINT 7x 5qR C73 

B0 PRINT a, 5QH CS) 

90 PRTNT. 9, 5QR C93 

IflO PRINT 10, SQR (10) 



^(S0 PRINT ,«, ^L^H .1^. ^^3 ,1 ^st cependant partlculi#re..nt m^l con^u, 

Tapea le progcaimiE suivajit: 



10 N = f 

20 PRINT N, Sq« CNJ 

30 rj = N + ] 

**& IF N <= 10 THEN GOTO 20 



S 



cl-aeBsS;"°"' ^'^"^="^9'^ ^^« T^^ltnts est aimllai« ^„ prcgra-„^ d^ 10 Instructions 

affectee a N. La Ugn^ 2^ est en fait/ ' ^^ ^^^^^^^-^"^ ^^ dealers valour 

et le reaultat est affichi, 

~^.: ave^^r^aJfnt ^?" '' ^"-^-^^^ ^ <= '^ -t vLi. .t I. pra^.™.e reel. .. li- 

utiliser. progcanMation, il y a dea instructi.onE spacl^les du B-E.V.F. pour les 

Regardez le programme ci-dessoua : 

10 FOR N = I TO 10 
20 PRINT N, 5QR (N) 
50 NEXT N 

L. r6a.lt.t d..ffi.hag. est ex..t«™ent 1. „a™. ,u. c.l„i d.. d.u. pro,.™, pri.^dent.. 

m^ntsr de I la vale™^ N It d^ ™^ app«alt. NEXT n qni a pc^ir fonctlon d'l„^re- 

^ut^nt que 1^ fom suivant le FOR^t le next lolfl^^B^ variable peut @tre utlilsSs, pour 
.er . pa. z. da., tout ,e p.o,™e /tl\^rs:riEt^L^^S:. r^^^t^^^nt^rL^S^:; Jl^f ^- 

10 N - la ■ 

?0 PRINT N, SQP CW3 

^0 N = N + 7 

40 IF N <= 20 TKEN GOTO 20 

- - .r, r., ,z, .., .., .,. - nn m nn f!i rr fsi m lai *ai ,=; .., ... .i^ 
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liUiiie iii Itir^tiBRl FOB 

^1 



d'itecatian FOB et NE!^T- 

10 FDR N = T0 TO 20 5TEP 2 
70 PRINT fi, SQR CN3 

30 NEXT N 

La diffecence entre ce programme et celui qui. 

dans i'additlon du STEP 2- Ceci indique au B.E.V.F. d'addxtioimajr 2 d 

au lieu de 1 conmie dane le progrsmme ijui pcecfidait- 

Si le pas [STEP) n'est pas fix^ le B-E.V.P, lo considece conune valant I. 

(STEP) pent Stre suivi d'une variable. 

Maintenant, ai vous voules afficher un oompte 3 rebours coimn^ni^ant ^ I0r 
grtimme qui 1' ef fectuera: 



a 1. La caison es 
de J. 3 chaque fui 



,::WEKT ^^ildi 
3 chaque fois, 

Bieti sur le pas 



voici un pro- 



10 


1 = 10 


30 


PRINT 1 


?0 


1 - 1 - 1 


iki;^ 


IF I >= 1 



THEN &0T0 20 

hJotez que 1 'on peut savoir si I c-st PLUS GRAND nu ^gal 

variable I est decrimentee (l- ' est-^-dite on soustralt) 

s*EX§cute- QaiiB le? exemples precedents, on v6rifia3t at la variable eta 

au #iiale 3 une cectaine valeur plafond, 

T.Mnsi-riiri-iGn EiTFP ous 1 ' on vient de voir peuC aussl ^tre utiUaee avec 

L'lnstcuction ^TfP que 1 ' on vient de voir pent aussl etre utiiii-ee aveL 

nigetifs. Cela se fait en utillaant un fotniet ilqulvalent aux pro grammes 

10 FOR I = 10 TO 1 5TEP -1 
20 pa I NT I 
30 NEXT [ 

Les boucles FQR.-.NE^T peuvent Itre ausai Imbrlqu^eB. 
En voici ur exemple: 



n simple: la 

s aue la llgne 30 

it plus petite 

des riombreB 
ant^rieurs: 



10 


FOR 1 = 1 TO 5 


20 


FOR J = 1 TO ^ 


30 


PR [NT 1, J 


40 


NEXT J 


50 


NEXT 1 



vient avant le NEXT 7, Cest dO a 1 



Heniflrquez bien que le NEXT J vient avant ie Nt^ i j, l eat ..u .. x emboltement de la boucle 
Le^prog™roi!de.aous est erroni, Execute^-le et vou. vourrez c« quUl se paase-. 



10 


F0« 1 = 1 TO IJ 


20 


FOR J = "1 TO ! 


30 


PRINT T, J 


U0 


NEXT 1 


30 


NEXT J 



II ne foflctlonne pas car les boucIeB se ^roiBGi^t au lieu de a'smbolter. En etfet loraque le 
NEXT 1 est rencontre toute memorisation de la valeur de J dan^ la bouole est perdue- 



L£S TABLEAUX h 

II eat Bouvent pratique de pouvolr acc^der a un fitment d'une table de norahres. B.E.V.F. 
perm&t cela 3 travers 1 ' utilisation dee tableaua. 

Un tableau est une table de nombrea- Le nom de la table, appel§ nom du tableau, doit §tie 

n'importe quEl nom de variable ISgali A par exemple? le nom de tableau a eat totalement 

distinct et sSpare de la simple variable A, et on peut lea utiliaer tOUs deux dans un 

laSfDE programme. 

Pour s^lecLlonner un il^nient de la table, on lie A I un index; c'est-a-dlre que pour 

cholsix le Niime ilemcnt dc ]a table, on place N enLce parentheses et on le £fllt sulvre 

A dans 1 'inatructian. 

ACM> est le Ni^me element du tableau A. 

N,B.: dans ce chapitre ncus n'indiquons que les tableaux i une dimension, pour lea ran- 

seignementa compISmentaires i I ' util isatlon des tableaux avec B.E,V.F., se r#E^rer au 

Chapitre Bi TABLEAUX ET CHAINES DE CARACTERES. 

AtN3 n'est qu'un eiSment du tableau A et S.E.V.T. doit ette CenHeignS aur la place ^ 
allouer au tableau entleri en fait 11 demands la taille maximum possible du tableau. C'est 
ce dont se charge 1 ' inetruction DIM. 

En utllisant par e^emple OfM Atl53 on riaerve une zone de mouvements pour I'index allant 
de a IB. Les index de tableaux commencent touJQura 3 0; le tableau A seta done dana ce 
cas-ci, d^claie pour contenir !6 elements. 

Si aCN} est utilise dana un prograiume avant d'avoic it£ DIMensionn^ alora, B.E.V.F, re- 
serve automat iquement la place pour 11 elements [index variant de a 101, 

CDjnrae excmple d ' utilisation des tableaux esaayea le programme suivant. qui trie une liste 
dE 8 nombres Introduite par vouh: 

90 DIM ACflJ : REM FIXE LA DEHEN5I0N DU TABLtAU A 9 ELEMEWT5 MAXI 

100 REM DEMANDE L * T NTBODUCTION ' DE 3 NOMBRES 

1 10 FOR 1=1 TQ a 

1 ?!fl PRINT "ENTREZ UN NOMSRE" 

130 INPUT ACT) 

140 NEXT [ 

1^0 REM COMPARE LES 8 N0MHPE5 DEU^L A DEUX 

160 F = : REM 1N1TEAL15E L ' I pJDJCATEUR D'OfiDSE 

1 70 FDR r = 1 TO 7 

ra0 IF ACn <= AC! + n THEN GOTO 2'*ftS 

1^0 REM INVERSE ACU ET ACJ + U 

1^00 T - Acn 

210 ACn = ACl + 1} 

22^ ACT + n = T 

230 F = I : REM L'ORDRE N'ETAlT PA5 PARFATT 

240 NEXT r 

230 REM F = 5IGN1FJE L^ORDRE PAHFAIT 

260 IF F = ^ THEN GOTO T60 ' REM RETHlEH 

?70 PRINT : REM SAUTE UNE LIGNE 

3B0 PEM AFFTCHE LES N0MBRE5 TRIES 

290 FOR I ^ 1 TO 8 

500 PRINT ACri 

510 NEXT 1 

A la ligne 90, B.E.V.F. reserve la place pour 9 valeura numSriques de AC0> a ACH). Les 

fi fr Pfi ff ■-' rr tfi tr m ^ei m ni in ji^ m m ir ih^ w ir \r jr ni jir i^ 
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Itqnea 110 k 140 introdulsent dans I'ordlnatEur le liste des nombreB dans le desort^re. 
Le trl s'effsctua entre les lignes 17^ ot 240, en se dSpla^ant dans le tableau et en 
interchangeant chaque paire de nombces qui n'est pas en ordre. P est I'lndlcateuc 
d'ordre parfait; si f vaiit 1 le tableau n'cst pas tri^, et la ligne 2t0 demande 3 I'or- 
dinateur d'ajQeilorer le tri. Si une s^queni^Q complete entxe las lignas 110 et 2-30 est 
effectu^e sans intexchanger deux nouibres, le tableau eat trie, F est mis 3 z§ro et la 
liste triee s'aftichc sur I'^cran. 
Ncte^ qu'un indice peut etre une variable ou one expression. 

" GOSUB...RETURN ■', SOUS PHOGRAMHES 

Encore deiiK instructions in taresaaiites : GDSUB et RETURN. Si votte programme utilise plu- 
aleuta fols la mime sequence d ' inatructiona , uous pouvcz uttliaer les instructions G05UB 
et RETuHrn pour ivitec la repetition de s&quencos d' instcuctiona identiqoes dans leut 
atition plusieurs faia dans le programoiE . 

A la rencontre d'nne instruction GD5UB, B.E.V.F- aaute an nuiuero de llgne suivant le 
GOSUS. , , 

Cependant, B-E.V.F. se rappelle ofl 11 etait dans la programirie principal lora de 1 appel 
du Eous-progranime (GOSUBJ. Quand 1 'instruction RETURN s'ex§cute, Q.E.V,F, continue I'exe- 
cution en revenant k la premi^rf! instruction suivant iiiiiii§diateinent le dernier G05UB 
execute. 

Regarded le programme qui suit; 

20 PRINT "QUEL EST CE PHEHIER NOMBHE"; 

50 GD^Ufl 100 

^-0 T = N : REM COf45EflVE LE NOMHRE IMTRODUIT 

50 PRINT "QUEL EST LE SECOND f^OMRRE'i 

B0 GO^iJB 100 

70 PRINT "LA SOMME DES DEUX NDHBHES EST" J T -i- N 

a0 STOP : HEM FtN DU PROGRAMME- PRINCIPAL 

100 INPUT N ; REM DEBUT DU SOUS PROGfiAf^ME D ' I NTRODUCT I OW 

110 IF N = INTCN3 TMEhl GOTO li|0 

12p PRINT "HESOLE LE NQMBPE DOIT ETRE EPJTIER". 

130 GOTO 100 

l'-0 RETURN : REM FIN DU SOUS PROGRAMME 

Ce programme demands 1 ' intraductian par 1 ' utllisateur de 2 entiera et affiche leur somme . 
Le sous programme est entre les lignes 100 ("t 140, 

Le sous programme demande un nombre, si le nombre introduit n'eat pas un entier, 1 ordi- 
nateur continue I le demander jusqu'a satisfaction- 

Le programme principal affiche QUEL EST LE PREMIER NOMBRE puis appelle le sous -programme 
d' introduction du nombre et de verification d'entrOe du nombre entier. La variable W est 
aauuegardee dans T lora de la sortie du sous-programme, cecl pour §viter la perte du pre- 
mier nombre lors du 3^Tne appel du sous -pro gramme . 

QUEL EST LE SECOND NDMBJ^E eat alors effects et le sous-pro gramme est encore appel5, cette 
fois-ci pour introduire Je second nombre. 

L' instruction suivante du programme est le STOP qui arrite l*f?K§cution du progranme en 
ligne 80. Si 1 ' instruction STOP avait ete omise alors, le progranune principal serait 
pass^ dans son soua-pro gramme Uigne 100) sans qu'il ait et& appcli. 
Un autre nombre aurait alors ^te demand^ par I'ordinateur et ai vous I'aviez introdult „ 



an Dieflsage d'erreur aurai t &t# affichi car le soua-progranmie esssyerait alora de retoiix- " 

ner ai3 pEograiUfne principal bien qu'il n'ait paa ete appelS per un G05UB. 

□n peut auaai bien jtiliaer END que STQP pour s6parer un progranune principal dea sous-prc- 

granuTies. STOP affitdiera un niEssage indiquant ail le progranirae a §te arr&t^. 

END flnira It? programme aans aucur message. Ces deux Inatructians rQdonnent le contrSle 
de 1 'ordinatpur i 1 ' utilisa Lcur, en .affichant le caractere specifique B.E.V.F. (IJ et 
le curBeur. 

" HEAD ..DATA„.RESTOflE ", LE TMITEMfflT DE5 D0NN£E5 

Suppoaons que voua vouiier, utiliaer dans un programme des conatantes qui ne changent 
jamala Lars de I'cxecuclQn, loaia qui sont Sventuelleraent facilement modlfiahles. 
B,E.V.F. izontient dea Inatructions apepiales pomr c^aliaer ce traitenient dea donn&cs: 
les instructions HEAD et DATA. 

Etudie^ Ee programme sulvant: 

10 PRINT "CH0I5ISSEZ UN NOMBRe" 

20 INPUT G 

30 RtAD D 

40 ir D - ^993939 THEN GOTO 90 

50 IF D -^ G TMEW GOTO 30 

Sa PRINT "BRAVO" 

7^ tND 

90 PRINT "MAUVAE5, ESSATITZ ENCORE". 

9S RESTORE 

100 GOTO ]0 

np DATA 1,393, 'jg, IE, 391, -3, 0, i.Tft, 90 

130 DATA &g. 5, 10, r^, -y., -9^9993 

Volla ce qui se pasae A I'execution du progranDDCT quand 1 ' instruction HEAD eat renoontx^e, 
] effet esL Elmilaire a 1 ' instruction INPUT, infllfl au iieu d'attendre iin nombrE? introduiL 
par voua au clavlEr, I'ordinateur va le chercher dana la table pr^c6d§ par lee instructions 

DATA. 

La premiere fois que la lecture de la table (READ] cat demand^e, I'ordinateur va chercher 
le nombre qui suit la premiere instruction DATA- Au second passage aur HEAD, c'eat le 
second ncmbre sulvant la premiere inatructlon iTEflP qui est lu. Quand les donnees de la 
premiere uistructlon DATA ont §te lue5 enLi^rement aiors, la lecture se fera dans lea 
donnies de la seconde table DATA. Lea donnies ^DflTAj sont toujours lues sequentlellement 
et il peut Y avoir autant de DATA que voua le dislrez dans un programme. 

L'objet de ce programme eat un petit jeu du vous essayez de deviner ur nombra contenu 

dane lea instructions DATA. Pour chaquc esaai, I'ordinateur dficrlt sa table de donneoa 

jusqu'a ce qu'il trouvc la nombre de la table §gal au nombre introduit par voua. 

Si I'ordinateur lit -939^9^ c'eat que tous les nombres de la table ont ito lus et qu^un 

nouvel essai doit etre effectue. 

Avant de retourner a la ligne 10 pour un autre esaal, il faut indiquer a I'ordinateur 

que la lecture dc la table doit s'etfectuer a nouveau 5 partir du premier ei&nient suivant 

lo^premier DATA. C'est la fonction de 1 ^instruction RESTORE. Apc&s qu'un RESTORE ait et5 

eKccute, la premiere donn#e luo sera le premier nombre auivant la premiere Inatructlon 

DATA. 

I rr '." m m ffi rn fi^ m n fj\ m fsi rii rsi v. iii (p it lai isi ;5i ii ii rw 
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Les inGtructionfl DATA peuvent Gtre plac&es n'importe oQ dans le programme. Seule I'ms 
tion READ pput utlLlser lea DATA, ct sinon DATA est toujours ignore dans 1 cKeciition d 



ins true - 
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VARIABLES REEUES, ENTlfRES ET ALPHANUM^QUES 

B.E.V.F. Utilise trois types de variables. Juequ'a rnaintenant nous n'cn avnns vu qj'un: 

Lea'^no^res r6ela sont afflohis avec au plus 9 a^elmales de priciaion et peuvent atteln- 
dre des quantites jusqu'S 10 i la pulSEance 38. -, , . ^ ^^ ■ 

B.E,V.F. convertit un nombre decimal en binaire pour 3es besoins puis de blnaire en deci- 
mal pour vDUS I'pfficher. A cauflc das erreurs d'arrondis, les sgqaerces de calcul de 
raclne carrie, division et puissance p^uvent parEols ne pas donner la valeur e>:acte Qu 
nomfaco quo VOUe attondel- , 

Le nombre de chlffres apr^s la vicgule pcut itre fiji^ en arrondissant la viilcur avant de 

I'aff Icher tPPmi) . 

La forraule flKant la virgule est: 

;< = INT C>( ♦ Hil A D + . 55/INT CI0 A D * . 3:) 



^Rflppelea-vous que pour L^- syst^me anqlo-saxon le point i.) #qulvaut S la virgule M 
dficimale des nombres que vous utilises.) , 

Dans la formule cl-desaus, D eat le nombre de chlffres dfsirda apr^B la vrrgule. 
Volci un moyen plue rapide pour EKicuter cette focmule: 

p = 10 A U 

X = INT ex • P + . 5VP 

Avtc P = 10 on a un chiffre, P = 100 2 chlffres, P = 1000 3 cHJ-fftes apcea la virgule. 

La formule eat valable pour X >= 1 et X < 999 995 595 

Ur proqramme limitant le nombre de chiffrea aprfiE la vicgale eat donna au pcochain 

paragraphe de ce chapitre. 



Lb table ci-deasouE resume les trois types de varlablea trait^ea par B.E.V.F 
TVPE 5YMB0LE D ' APFAaTEHfiMCE AU TYPE 

alphaniunSrlquea 2 

(p i 255 catactercs) 



enti&res 
(entire -2276"^ et +32767) 

r^ellea 

9 chlEEres, eKposanta de -3B i +lfl) 



au choix L . . . 



ALPHAS 
CM 

c 



nne variflblG enti&re on alphaniiin#rique dolt fitre respectivcment auivie du signe t 01 0f 
3 chaqui? ^pp4?l de cette variable. Par Gxeioplc !<^ J^t ct X^ sont dea variables diffirentea. 
Lea variables enti&res sont interdites nvec les instructions FOfl et DEF, 1,13 grand int&- 
r^t dea variables enti^res est le gain cJe place memolre qu'elles apportent lors de la 
creation d'importants tableaux. 

Taute operation arlthmfitlque s'effecttie en r^els, les entlere et lea variables enti&res 

aont d'flbord convertls en reels avant d'etre utilises dacis un calcul, 

Les fonctions 5IN, COS, AlN, TAM, 5Qk, LOG, EXP Et RhJD canvertlasent au^sl les arguinents 

en r§el pout calculer et afficher leurs reEultats. 

Qiiand un ncmbtc est. convurtJ. en entier 11 est arrandi pa-r d^faut. 

Par exejpple: 

IS = -.999 A% = -.01 

PRINT 1% PRI^JT AS 

9 -I 

Aaalgneir un nombre reel dans une variable entiire et falre afflchec cette variable 

(PPINT) Squivaut a appliquer la fanction partie entiire a ce noinhre reel. 

Unc conversion autoniatlqiie { = ) entre chalnes de caracteres et variables numfiriques est 

impossible et un message d'errenr s'affichera. 

Cependant 11 eKiste dsa fonctions apeaifiqueB qui effeatnEnt ce type de conversions. 

CHAiHES DE CARACTtRES 

Une suite de caracterea est considiree comme un littoral. 

Une chalne de caract^ces eat iin litteral entre guillemeta, 
Bxemple de chaXnes de carac teres: 

"BONJOUH", "ITT 202*1", "C'ESI UN ESSAI" 

Cotrone les variables numeriquesi laa variables de chslnes He caract^res [alphanum^rlquea) 
peuvent s'aasigner. On les distingue dee variables nuni5ri.que3 par le caract^re $ qui 
termine leur noni. 

Essayed: 

AS = "BONJOUR" 
PRTfJI flS 
BONJDUR 

On a dans cet oMempIe asslgne 3 A% la chalne BONJOUR. Maintenant qu'A£ contient une chal- 
ne, on peut en extralre sa longueur (le nombre de caracteres contenu dana la chaEne) j 
en falsant comme suit: 

PRINT LEN CAS3/ LEN C^'OUl"? 

7 3 

La fonction LEN affiche un entier indlquant le nombre de catacterea contenuH dans la 

chaTne. Le jiombre do earacterea d'une chalne dolt @tre comprls sntro et 255. Une ohalne 

de caracteres cat une chatno nulle. Avant qu'une chalne de caract^res solt utllia^e 

dans un programme, elle est conald^r^e coinine nulle par 1 ' ordtnateur . 

Faire affloher une chainc de caract^res nulle n'aura pas d'efEet sur I'ecran et le curseur 

ne sera paa avancd. 

Essayed: 

PRINT LEN Cga? ; Q^ i 3 



h 

ffl3 

On peut ausEl crfier une chdlne de caractSres nulle avec 1" Instruction: 

QS ^ "" au lieu tae LET q$ = "" 

Annuls, une Chain, de ca.actSres peL.t .-utillfler pour libirer la place "^"^^^^^^^^^f;^^"" f^ 
une chains de caract^res non .ulle. Mai. vous risquez certain. ^""^^^^/" f^l^.^^^ftoH Fl 
chalne nulle d^ns une variable alphanumerique (vole au chap:.tre 1 avec 1 Instrnction IF). 

II eat EQ^vent Utile d'extraire une partie d'ur^e chains alphanumerique pour la manipuler. 
Malntenant qu^A$ contient eONJOUR faisDns afficher les 3 premiers caract&rea de AB. 

TapEz: 

PRINT LEFTS CAB, 35 

^°^ LEFT0 CAS, NJ est une foncrtion qui extralt une Bona-chalne ccmpoaSe dc N caracte- 

res les plus a gauche de la variable alphanum^rlque (AS dana ce cas) . 

Void un autre exemplei 

FDF4 N = I TO LENCASl : PRINT LEFT? CA»,NJ : NEXT N 

B 

flQ 

BQtiJ 

BONJ 

BONJQ 

eONJQU 

BONJOU« 

Conm^ AS a 7 cara^tSres. la boncle tournera avec W = 1 , 3, 5 - - - . 7, An premier P^sjiage 

leT^emier caractire de la chalne seul a'affichera. Au deuxlisme passage, les deux pre- 

miers, etc. 

Une autre Eoncticn sur chalnes de caractetea: fiTGHTB- ^,r-^c ift H<.n,n1 acez dans 

RIGHTS CAS, N3 afftche les N caractires les plus a drclte de la chains A». Remplacez dans 
i*^vpmr.ia t-i -r[^';qi3s LEFTS pac RIGHTS et regardez le c§BUitat, 

inHnftructlon pe^^t^Lsl d'^xtralre del ..«=«rB« du millevi da la =hatne ^Iph^,.- 

mecique: MJ 00 , 

Essayez: 

FOR N = I TO LEN CAS3 : PRINT MIDS CAS, N) : NEXT N 

MlDB CAS, M) strait une souB-chalne conimenijant au Nl^ caract^re de AS et ^e termlnant 

au dernier .raracterE de AS- La premi&re position d-mie chalne est 1 et la ^"j^ff^J^^" 

il est SDUvent utile de pouvoir extraire le NiSme caractdre d'une chalne. C est possible 

en utilisant la fonction MIDS avec 3 arguirente: 7 

HIDS CAS. N, IJ 

Le troUieme i^rguinent d^signant le nombre de oaractSres qui dcivent etre exLraits. 3 

partir du caractece de rang N. 

EXeiQple 1 



"^ 



FOI? I - 1 TO LEW CAS; : PRINT HlD^ ^AS, N, 1), mOS CAS, N, 33 : NEXT N * 

B HO 

ON 

N NJ 

d JO 

□ OU 

U Uff 

RSferez-VQus au chapltre 5 pour en savotr plus sor LEFTS, WJDS, RIGHTS. 

La CQncatenatlon des chaines d« car^t^res eat aLissi possible grSce 3 I'op&rateur (+) . 
Intcoduiaez an clavien ' 

a^ = A^ + *' " + "JEAN" 

PRINT BB 
BONiIOUR JEAN 

uu ca^ractereH et Lea reunar 3 nouveau flvcc lea aiouts, -^-^^ 

Par eKemple; 

CS = ftltMTS CB?. -^J * "-" . LEFTS fsa, 73 
PRINT Cp '' 

JtAN - BONJOUR. 

ni."lqSrf?*?i^:fi|f|2!^'^^^ '' ^"""'^ '^^^""^ ^ """*" ^" " ..pri...t.tlo. alpha- 
Les fonctions VflL et ^TRg font cee conversions, 

Eaaayez: 

STRINGS = "5B7.S" ' 

PRTNT VAL C5TRJNGB3 

5B7.B 

STRINGS = STRS C J . 1 ■■ 1 5 ) 

PRTWT 5TRJNGS , LEFTS CSTRTNGS, 53 

poJerconvertir ur"n.T^ utilisSe pour ohang^r lo format d'afflohage et d'^T^trfie- Voue 
R?GHTH MI n^ ;., ^" ^" ""^^ ''^^^"^ ^^ caraoteres puis utilisE^r lea fonctioos LEFTS, 
RIGHTS, MIDS et de concatenation pour formater le noitibre comma d§siri. 

100 IWPUT "ENTPLZ UN NOWBHE;" ■ )^ 

110 PRIMT : REM 5AUTE UNE LIGNE 

120 PRJNT VCOHBJEN DE CHfFFB£5 APRES LA" 

130 INPUT "VIRC^ULE VDULEZ V0U5 VOIr?" - D 

1J40 GOSUB 1000 

1^0 PRINT '■ " : HEM 5EPAHATEUH 
160 GOTO 100 

iS?^ Sp^^r'^^'*^ ^^^ - ^^" CONVERTS LE NOMBRE EN ALPHANUMERIOUE 
ieiW REM TROUVE LA POSITION DE L'EXPOSANT E, S'lL EX[5TE 

r FF m rr rf rf III IT m -SI fEi m rr rr rr riT 111 rr rwi 111 rn m ,■■ mi t- j 

,\m\m\fiiiiiinimiBininiiHTi^iHi^iHfBiiHTTHimjBiiBifBi'iBi'/ir/jirM 



laztf FOR ] = I TO LEN C^S J 

1030 ir KT^^ v^*, I, i; O "£" THEN NEXT I 

IO'hO rem on a TfrrjUVE L'E>!P05ANT ..,.-.. 

I^^fl REM TROUVE LA POSITION DE LA V[BGULE , 51 ELLE EXI^TE 

m&a FQR J = I TO 1-1 

1070 IF MIDS t;^S, I, '■! o "." -^I^EN NEXT J 

1080 REM A TROUVE lA VIRGULE 

1090 REM E5T CE QU'IL V A DE5 CHIFffiE^ ^ DfiQlTE 

U00 IF J + u = J - 1 THE'J N = J + n - r.m^ 1130 : bfm qui 

nlS N = T - 1 : REM NON. ALOHS AFFICHEH TOUS LE5 CHIFFHES 

1120 REM AFFltHE LE NOMBRE ET SON EXPOSANT 

1130 PRINT LEFT« CXK, N) + MlDS CX». 1") 

llf.0 RETURN 

7r.^__Z..^_ ^ ^^.-^^ji..* ^.T TiiSn^P fhlffre aorSs la VLrqule. Les variables XS, I (?t J 



X Lronquee ( npn arrpndie) au Dl^me chiffre aprSs la virgul 




c'*?st-3-dlre □ positions a droits de J qu± Indique la vlrgula. La variable N esE alse 




Paj: exemple; 

PRINT LEN C5TRa ti3333 . 157)5 
5 

Si dans un programne ur dtilisateiir entre une question telle que: 

qUEL EST LE VOLUME D'UN CVUNDfiE DE RAYON 5-36 METRE5 ET DE HAUTEUR 5.1 METRESI 

vnuB nouvez utillaer la tonctlon VAL pour extraire les valeurs num^riqueB des spus-chaineB 

chapttre 5. ) 

des valeurs numirlfiQea . 

10fl DIM AB C1^3 

lT0 FDR I = T TO 15 : READ A? CO : NEXT T 

\20 F = e -. \ = y 

150 LF AS C13 <= AS CI + n THEN SOTO 180 

110 T? = A0 CI * n 
150 AS (1 -F 1) = ab cn 



160 Afl CO = T£ a 

1 70 F = 1 

Ifli* \ = I * ^ ■ IF I <= i5 THEM GOTO 130 

19il IF F = 1 THEN GOTO 120 

200 FOR I - I TO 1 S : PRINT AH CO : NEXT T 

22^^ DATA ITT 2020, CHAT, CHIEPJ, ALIAS, OHDlNAiEUR 

230 DATA HA5IC, BASIC ETENDU, LUNDl, ENNEMI , " ♦«flEPONS£#« " 

2^10 DATA COMPUTER, AIDE, BATAfLLE, PROGRAMME, FIW 

EHCORE PmS H GRAPHI5ME COULEUR 

Dans deux exempies, nous vous avona expliqu^ comraent I'ITT 2020 pejt tcaiter lo graphisnje 
couleur aU3Bi bien que le texte. En mode tJJaphique, 1*ITT 3020 peut affecter jusqu'a 
1G00 petit3 rectangles, dans 16 couleurs posaibleg, sue une grille do 40 >[ fl0- Tl uoue 
laisse auasi la posatbillte d'utiliaer les A ligues de texte cGstantes sur I'^cran. L'ajte 
defi abciSBGE [kJ est orient^ normalement, le plus S gauche, 39 le plus S droite, 
L'ase des otdonneea (yj est INVERSE: eat le plus eu HAUT et 39 le plus en BfiS , 
Eaaayez ce programiQe : 

rp GR : REM SELECTION DU MODE GfiAPhT5ME COULEUR; AFFICHE L'ECHAN DE 40 X 1*0 EN NOIH, 

LAI5SE f" LJGNES OE TEXTE 

30 HOME : REM EFFACE LE TEXTE DU BAS DE L'ECRAN 

50 COLOR = 1 ; PLOT 0, : REM RECTAf^GLE BLEU QUTREMER EN >! = 0, Y - 

k0 LIST 30 : G05UB 1000 

50 COLOP = 2 : PLOT ?y, : REM RECTANGLE VERT BOUTEILLE EN X = 59, V = 

&0 HOME: LIST 50 : GQ5Ufl 1000 

^0 COLOR = I? : PLOT 0, jg : REH RECTANGLE ROUGE CLAIR EN Jt = 0, Y - 39 

B0 HOME : L15T 70 : GOSUE 3 000 

100 HOME : LIST 90 : GOSUB 1000 

M0 COLOH - n : PLOT T^, 19 C HEM RECTANGLE VIEU>! ROSE AU CENTRE 

120 HOME : LI5T 110 : GD5UB 1000 

13a HOME : PRINT "DE55LNEZ VOS PROPfiES RECTANGLES" 

140 PRINT "N'DUBLJEZ PAS qOE X ET V DOLVENT ETRE >- ET ^= 53 

130 INPUT ''ENTREZ )i, Y" ; ?!, f 

160 COLOR = G : PLOT X, f : REM RECTANGLES MARRON 

170 PRINT "TAPEZ ^CTRLC ET RETURN POUR ARRETER 

130 GOTO 150 

1000 PRINT "**»TAPEZ UNE TQUCHE POUR CDNTJ NUER###" ; : GET Ag : RETURN 

Aprfia avoir introduit ae progranone faites le lister pour virifier qu'il n'y a pas d'er- 
reurs. Vous pouvez ie conservec sur cassEtte (SAVE) pour des beaolns Eutura. 

ExScutez le prograTnme. 

La commande GR sflectionne le mode graphlque couleur large rSaolutlon. 

La commande COLOR d#finit la couleur du pratrhaln point h dessiner. Cette couleur reste 
jusgu'a ce qu'une autre cDimnande COLOR aoit utilisfie. Par exemple la couleur de la llgne 
160 reste toujours la irieme ind^pendanraient du nonvbce de rectangles 3 dessiner- La valeur 
de I'expreasion sulvant COLOR doit ^tre comprise entre et 255 sinon un message d'erreur 
s'af flchera, 11 n'y 3 cependant que 16 couleurs numiroties de 3 15. 
Changea le programme en rfi-introduisant les lignes 150 et 160 coimne suit: 

150 INPUT I'ENTREZ X, V, COULEUR :" ; «, Y, Z 

Ip ^ Tl rp rvi ffi rn rt rii rj toi fW ffl '^1 ^1 '■! '?! '*' i*i "^ '■' ' = 1 " >' f. 



160 COLOR = Z : PLOT X, V 

A I'ex&cution du pcograjnmo vous sete^ en inesure de choiEic la couleur du rectangle i 

dcaainer. Nous vecrons plus Iqin la gsimne de couleurs de I'ITT 2020. 

L'inacruction PLOT X, V desaine un petit rectangle de la couleur dGflnie par la derni^re 
inatruction contenant COLORr et K la position spficiEi^e par les expresEions X Pt Y. 
H'oubliez pas que X et Y dolvent itre des nambreB compria entre et 39. . ^,. ^ 

L'instrucUon GET de la ligne ip)00 eat similaire 3 ] 'iriStruction [f^PUT, Mais elle n attend 
qu'an SEUL caract^re d'une touche dq clavier, quand voua le lui donnei, elle 1 aBsignp 
a la variable auivant le GE T. Et I'e x^eutiQn continue. 

II NE FAUT PAS appuyer eur 1 RETURtJj . ^^ j . » 

GET est Utilise en ligne 50P0 uniqueinent pour acE§ter le programme en attendant qu una 

touche solt enfoncfie. , , ^,. .- , 

N'oubliez pas que pour revenir au mode teitte 11 faut taper TEKT puis RETLfHrJ. Le aigne 

speciftque du B.E,V.F. fJ) r^apparaltra . 

Entree le programme auivant et exicute? le (RUN] pour afficher aur I'^cran la ganime des 

couieurs disponlbles de 1 ' ITT 2020. 

10 Gfi ; HOME : REM INITIALISE LE MODE GJJAPHISME 

20 FOR E = TO 31 

la COLOR = I/? 

^10 VLIN ^, 39 AT t 

50 WEXT [ 

&0 FOR I =0 TO 14 STEP 2 : PRINT TAB Cl*2 + 13 ; I ; : NEXT \ 

/0 PRJPJT 

80 FOfi I = 1 TO 15 STEP ? : PRINT TAB CI*? + O ; 1 ! : NEJST I 

90 PRIhiT : PRINT ^'COULEURS STANDARD ITT 2020'^ 

Lea CQlonnes coloreea sort determlnfieE au double de leur lacgeur ncrmale. La colanne la 
plu5 a gauche est noire, la coldnne la plus h dcolte eat blanche. Et en fonction de votre 
reglage TV, la deuxiine colonne (COLOR = I) sera bleu outremer et la troisi^nie [COLOR - i\ 
sera vert bouteille. Piglet votre TV pour obtenir cea couleura. 

Dana le programme ci-dessus. nous utilisona une instruction de la forme VLIN T . yi A 1 J^ 
a ia ligne 40. Cette instruction trace une ligne verCicale de I'ordonnee Yl 3 1 ordonnee 
V2 % la position horizontale >; . 

Yl, ¥2, X dolvent varier entre et 39. r, , . « i. i * 

¥2 peut etre plus grande. §gale on infSrleure 3 XI. La coamande HLIM WI, X2 AT T est simi- 
laire a VLIN dans sa forme mais trace une ligne horizontale. 
Hotez que lUTT 2020 trace une ligne aussl facilement qu'il dessine un petit rectangle. 

GRAPHISME COULEUR HAUTE R^OLUTION 

Maintenant que vflua 6tea familiarlBe avec le graphisme couleur large r^aolutlDU de votre 

ITT 2020, voue comprendrea facilement le graphisme couleur haute reaolution. 

l^E instructions sent tr^s semblables 3 celles que voua connaiaaez de^M S la difference 




pouv 
de L6p points d'ordonniea. 



:■ 



Cela VOU3 pennet un dessin oeaucoup plus pricis que sur la grille 40 Jt 40 du mode graphi- 
que couleur large r§5Qliition_ 

La cDJnmande TEXT retourne au mode texte. 

En pluH de I'Scran HGR. voua dlsposea ausai d ' un second icran de haote resolution que 

voua poLivez utlliser s± vatre appijreil cDntiont au molns 2Aif octets de meinoire. 

Le mode graphlsme haute resolution pour cettE "seconcle page" de meniDirQ se si§lectionne par 

la conunande: MGR2, qui nettoie l'5cran ot vous donne une surface de dcaain de 3fi0 sur 

I'abacisEe et 192 aur 1 'ordonciee , maia sans afflchage possible d€? textc. 

Tape^ TEXT pour revenir au mode texte, 

Ces eKtraordlnairBS perfonaances graphiques nous ont obliges a aacrifier quelques couleurs. 
Le3 cDuleura sont sflectionn^es pat unc inatructlon du type: 

HCOLOfi = N 

Oil N est un nambre entler entre <noir) et 7 fblanc) ^ 

Referez-vous au chapltre 8 pour la liste complete dea couleurs disponibles. A cause des 
differences de construction des TV oouleurai les couleurs annoncies peuvent varior d ' un 
poste a I'autre. II y a pour dcsslner lea points en haute resolution une Instruction 
simple. Executes la commande suivante pour la voir: 

HCDLQP = 3 

HPLOT 130, 100 

La derniare commande a desslnS un point haute resolution de couleur blanche aU point 
X = 130 et Y = 100_ 

Comme en large resolution I'axe X = p est le bord gauche de I'gcran et est orients vera 
la drolte. L'a^e Y = est le bord haut de I'eccan, etant orlent§ vers 1g bas. 
La vaieur maximale des X eat 359 et celle des Y est 191 [.le maximum des Y est de 159 en 
haute resolution + 4 llgnos de texte). 

Tapez maintenant: 

MPLOT 20, 15 TO \>iS, aO 

Une llgne drolte se trace en blanc du point X - 20, Y = 15. Au point X = 143, Y = B0. 

HPLOT pent tracer des llgnes entre deust points quelles que soient leura positions snr 

l*6cran flignes horlzontalEs , verticalea, obliques). 

Si vous voulez tracer une autre llgne partant de I'eXtrimlti de la drolte que voue venez 

de desslner. tapez: 

HPLOT TP 1 2, B0 

Cette InEtruction trace une ligne droite du DEE<MIER point deaaln& sur I'Scran au point 
12, B0, elle reprend oussi la couleur du dernier point deasin^. 
Vous pouvez audsi chaTner ces coicimaiides dans une instruction. 
Sseayez: 

HPLOT 0,0 TO ^5g.B : HPLOT TO 5 50,1 S^ : HPLOT TO (^,159 : HPLOT TO 0,0 

Vous verrez l'§cran entoure d'une bordure blazichii. 

Voloi un progcflinme qui dessine un motif moirS sur votre ecran: 

SB HOME : HEM EFFACE LE TEXTE SUR L'ECRAN 

100 VTAB T^l : REM POSlTlONNE LE CURSEUR EN BA5 DE L^ECKAN 

■ ■■■■■■■ fpi fp f! W W T»1 r*^ '»^ "i r?l rwi .11 ^ m W W! jfj! 'j' 
bdUkdhAAHkl«f«IM^H1BlHiHrHrHiH!iniHlMMlMfV/»/^ 



T^W tiCift : REM 5ELECTE0NHE LE MODE GRAPrilQUE HflUTE RESOLUTEON 

Tie A ^ RNP Cn * 5^9 : fiEM CHQtStT UN X, POUP "CENTRE" 

160 B = HND Cn ♦ 159 : REM CHOISIT UN T POUR '^tENTRE" 

IBO n = CRNQ cn # '■> + ? : REM CH015IT Uhf PAS 

I^Btl MTAB 15 J PHINT "PAS DE" ; V% ', 

■Jlfft FOR X = TD JSe STEP IS ^ HEM [NCHEMENT DES X 

!f.0 FOH S = TO 1 : REM ? LIGNES, DE X ET K • 1 

?b0 HtOLOP =3*5 : REM PREMIERE LIGNE NOIRE? 5EC0NDE BLANCHE 

3B0 HEM TRACE UNE LEGNE DU '^CENTRE" AU GOHD OPPOSE 

300 MPLOT X * Sj TO A,B : HPLOT TO J^9 - X - S, 1^9 

520 NEXT B, X 

3'*0 FOR T - TO "I5S STEP 1 i|, ' REM ir^CREME^^T 0E5 Y 

560 FOR 5 = a TO "F t PEH 2 L 3 GNES , DE V ET Y * T 

5S0 hiCOLOR = J • ii 

l|00 REM TRACE UWE L [ GN£ OU ^CENTRE" AU EORD OPPOSE 

^120 HPLDT 5!^^, Y * S TO A,B : MPLOT TO «, I 5 9 - V ' S 

ku-Q ne>;t S, Y 

l|Q0 FOR PAUSE = I iD 1 500 : NEXT PAUSE ; REM BOUCLE P'ATTENTE 
480 GOTO 1 ?0 ; REM VA DES&INER UM AUTRE HOTTF 

Ce pcoqramme est asaez long, faitas bion attention en le tapant et pour le vitifier faltss 

Id lister par portions (LIST 0. 320 pax exejiipl£j. 

Apres vSriflca tJon ewecutez le [BUM J 

VTAB et HTAB sont des cojranandes de deplacement du curseur, que 1 ' on utilise pour affieJicr 

les caracteres 3 lUie poajtion sur I'ecran- VTAB I place le curseur a la premiere ligne 

et MTAE 40 a la derni^re colonne fia plus S droite sur I'ecran), 

DariE une inscructlon PRINT cannne S la ILgne 200, vous avez hesoin d'un point-vlrgulB pOUr 

§vlLer un saut de ligne qui diplacerait les messages. 

La loncLicjn RNU CN? oD N eat un noPibre quelconque et positif. donne un nninbre alcatolre 

entre ^ et -.939999999 [ R^f erez-vous au chapitre 10 pour en savoir plus sire RhJD) . 

La ligne 1B0 assigne S la variable enti^re 1% un nojnhre al^aLoire entre 2 et 5 (un noTobre 

est toujours arrandi jjar d^faut quand il est converti en entier) . Le pas d'une boucle 

F0R,.,HE:tT n'est pas forcement un t?ntler mais lea result.its sont plus prSvisibles en 

utilisant un nombre entier- 

Comme vdub le conatatez en lignes 220 et 440, il 5Ufftt d'une instruction NEXT pour plu- 
steurs Instructions FUR. Ugcificz que vous auez, dans 1 * ina tniction NEXT, indiqu^ lea 
variables dans ie ban ordre pour evi ter les erreurs de boucles crois#es. 

La ligne 460 est une boucle d'attente pour voue laiaser le temps d'admirer le dessln 
avant que I'ordinateur en commence un autre. A chaque fois que I'ordinateur paaae sur la 
ligne 4B0 il eat renvoye a la ligne 130 ou hgp nettoie I'ecran pour preparer le deaain 
d'un autre itiotii. 



Pour arr&ter le prograirane tapez | CTRL | puia l TEXT 

Imaglnez lea changements de ce programme] 

Par exemple, apr^a I'avoir conservi (SAVE) sur une cassette ou sue le disque, essayoz de 
faire varler aleatoirement la valeur de la couleux f HCOLOfiJ . 

Bonne pEogrammation! 



» 



Notas 
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CHAPITRE 2 

DEFINITIONS 

D^NmONS SYNTAXIQUES El ABfltVlATIONS (Pc^ur uns li^te ^Iphabetxgue vdlr lannexe N) 

L03 definitions suivant^S UtiUa^nt dea loetaBymbolea tels que J ^"^ ^P^^'^ indiquer s^ns 

aucune amblgulte les stxuctureB et rapporta eicifitfliits dans le B.E.V.F. 

Un symhoie special == Indlque le dfibut d'une dSfiTiitian conipiete o^i incoinpl^te du temie 

a gauche du ^ayinbole i- 

I ,= m^tasymbole de separation Indiquant I'alternance dea fiiejnents [peut 

repceaentec le OU du langage p^rl^) - 
Tnetaaymboles entourant un iliment facultatif. 
metasymboles entourant un Aliment qui peut Stre xip5tll. 

m&taBymbcle entourant un gtain^nt dont on utilise la VALEDR [U valeur 
de K a'ecrrit alors \ ]<\) - 
metasymboie Indlquant la necessity d'un blanc (e^pace) . 

:= I l[l]lllilM ^ 

i= alblcldlelflglhllljlltllin'InlolplqlrlBltlulvlwl 

x\y\ z 
:= lettre minuscule 
:^ 1I2I jUI 5| GI7I al 9l0 
:= Jraetasymbolel [chi££rel 
!= un chiffce chalnf a un metanom 
:= specieuK 

:- !|ttl»ltl!rrK1>l*|:l=|-l K I ; I ? I /I >l -1 <M 1 1^1' 
Les caracteres de PDntr51e (caract^res devant 
itre tapes en tenant enfoucie la touche CTRL ) 
et les caractSxES sans effet acnt auasi dcs 
EPECIAUX. B.E.V.F^ Utilise le crochet droit 11) 
aimplement caiame caract^re de reconrirjlssance du 
langagei il est LitillE§ dana ces pages coiMie un 
mitasymboie . 

:= ft|B|C|D|ElF|G|HUk|KlLlM|N]o|P|OlHlB|T|U|v|W| 

9clyl 2 



V 



I i - 

\:- 

metaaynibale 
Ipttre minuscule 

irietasymbole 

chiffce 

m^ tanom 

metasymboie 

aymljoles sp^ciaux utlli.s§B pax le 

apiciaux 



lettre 

caract§re 

caract^xe alphanum^rlque 

ncBn 



^ lettr&lchiffrel sp^ciauK 

= lettre Ichlffre 

= lettre I [li?ttre Ichiff re \ I 



V 



LTn Jiom peut avoir juaqu'^ 2^6 csracteces de 
longuc?ur. Pour difltiisguer deux noniB , le B.E.V.P. 

ne regards que les deux preiolers caracteres d&s 
noniE . B.E.V.F. ne voit pas de differEiscHH enLrs 
eONJUUR et BONTE. Cependant Dieme la pa.rt±E igno- 
rSe d'un nom ne doit pas cuntenir le daractire 
" fguillemet) ou un mot riaervi du B,E.V.F, 
(voir la liate S I'annese A). 

enticr 1= [+/-I [chlffre] 

Les entiers doivent varier sntre -327G7 et 
327G7. Lars de la conversion r^el 3 entier le 
H.E.V.F. applique en fait la fonction partie 
enti^re (INTli le rombre r^el est alors cirrondi 
par difaut S sa valeur enti&re. 
Ne^nmolns, ce n'est paa vral pour des nombres 
approohant de vraiment tr^s pc^s la valeur de 
l*entier Bup^rleur. 

Par exen^pler 

AS - "25.599 999 959 999 

PRINT Al 

Ai = i?3.g99 ggg 96 

PRINT A? 

Un entier utilise 2 octets £16 hltsj en mfimoire 
centra le. 

un Qom de variable entiere .= name i 

Un r^el peut itre atackB dans uno variable en- 

tiere, mais B.E.V.F. convertit d'abord cc r^el 
en entier. 

r^el := [* -I JehiffreiUjchiffrej] |E|4 -1 chiffre 

[chiffrelj * 
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:= I* -] t|chiffre(] . [jchiEfceh [E[+ -] chlffre 
I chlftreJl ^ 

La lettre E des nombres r#DlH indique la presen- 
ce d*un cKpoaant (E est une abrSviation de 
# ip A) 

Le nonibre sulvant E est la puiasanco. 
Avec B.E,V.Fd lea r#als doivant §tra comprls 
entre -lE3e et lE2e, sinon le message ?OVERFLOW 
ERSOS de dipassemont de capacity s*3f£lchera. 
En utllisant les addltiona et lea aoustractions 
il est possible de generer des nombroa aussi 
grands que I.7G33 sans que la message d'erreur 
s'affiche, 

Un r5ei dont la valeur abaolue est plus petite 
que 2.93aflE - 39 vaudra pour le B.E.V.P- 
a.E.V-F. reconnait les caractSres suivants comme , 

^ il ■ B ^ HP f^ ^ f?i w ?ff (fi ffli (^ r?' '' " '[j 
imTmiHiMi^i^i^iHiHTWfBir^ffli'iimp/ar/iirM 



^ 1^ 
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das reels nuLEs 

. +. -, .E +.E -.E .E+ .E- +.E- +.E* -.E -E* 

L'eiement d'un tableau H(,) est le mSme que Ml&i 

En complement de la liate des fDEiDats cl-deaaus, 

lea formats suivants sont equivalents 3 lors 

d'une r§ponae S INPUT au lieu d ' une lecture de 

DATA: 

+ - E *E -E espacE E+ E- +E+ +&- -E+ 

-E- 

L'instructlon GET consldSre conime valant p lea 
caractireH suivanta i 

* - E 

A I'affichage d'un nombre 9 chiffrsG maKlTDUin 

seront sue I'ecran (espoaant eKclu) . 

La dernier chiffre est arrondt- Lea z§roe A 

gauche du premier chiffre aignificatlf apres la 

virgule ne seront pae repc^sentes- 

S'il n'y a pas de chiffres signif Icatifa J droi- 

te de la virgule, la virgule (.) n'est pas affi- 

ch^e. 



@;i 



arrondi peut etre quelquefois curieux: 



HINT 99 959 iJ9q.9 

qc, ggg 959.9 

PRLNT 93 999 999.9*1 

}00 m^ 001^ 

PRINT n .Til Ml ■'SB 00 

1 1 -in in 5 

PHiriT n -m in ''S^ 9 

n . 1 1 ] 111 'h 

(les espac^cs dana les nombres Eont ajoiit^s pour 
la clart5) . 

Si une vajcur absolue d'un nombre tfiel compris 
entre 01 et 9^9 999 999-2 I'affichage se fait 
en virgule flottante, c'eat-S-dire qu'aucun 
Dxpoaant n'apparalt, 

Entre .0 100 000 000 5 et .0 999 999 999 les 
rGela aont affichea avec 10 chiffres. 
C'est la seule exception 3 la regie des 9 chif- 
fres affiches. (Exposant exclu) . 

SI vojs Fsaayez d^utiliaer un nombre de plus de 
36 chiffrea tel que 21 1 - 11 1 1 11 lllllll 1 1 H H 1 liH 

iiiiiunni 

le message ^OVERFLOW ERROR s'affichera (d^passe^ 

ment de capacitfi) bien que le nombre aoit comprls 

entre -tE3S et 1E3B 

Le message se reproduira meme si les chiffres 

^ dccite de la virgule son!, dea 0, cornme: 

211. 



nom de variable rfielle 
variable arithmStlque 
vara 



sfiparateur 



opera teur arithmetique 
Qpa 

opgrateur arlthin§tlqiie logique 
□pal 

op§rateur 
op 

express ion arlthtafitigue 
expra 



dimension 



Si le premier chiffre est un 1 et le second 
inf#Eieur ou ggal ^ 6, les nombres de 39 chif- 
fres SDnc acceptis sans erreur, 
Un riei occupe 5 octets (40 bits} en mcmoire. 

- nom 
= vara 

= noin J noni% 

toutes les variables occupent 7 octets en m&moi- 
rer 2 pour le nam, 5 pour la valeur reelle ou 
entiire. 

:= ^KDI^f-f-^l l>l<|/f f J;t 7 

Un nom ne doit pas 5tre H5parS d'lin mot reserve 
qui le pricide ou le suit par un de ces deilmi- 
teurs. 

= opa 

= -fl-J^I/lA 

= opal 

= AhJD OR =l>l<lo|xf>=f =>|<:=|=< 

NOT est volontairement absent de cette Hate, 
- Dp 

= opa \ opal 
= expra 
= varalr^el lentier 

= (expra) 

Si lea parenthises sont embolteefl I plus de 36 



40 



?DUT QF MEMORY EfifiOR 
m^moire) . 



a'affiche (pae flssez de 



vara 

expra 

littoral 

chalne de caractfires alphaniuQHriques 



= l + l ' tNOTj eltpr^ 

f^OT est bien la fonction logique NOh, 

= expra op expra 

= (expral [ , expra j ] ) 

La dimension maximale est de 39 mais elle sera 
lljDiC5e en pratique par la taille Jii§nioire dlspo- 
nible. 

EKpra doit etre positive et est convertic en 
entier. 

= vara dimenBion 

= Vara dimension 

= l|earact&re[| 

= chalne 
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chains 




: = 


"[ caractire 1 " 

Une chaJne occupe 1 octet (B bitsl pour aa lon- 
gueur, 2 octets pouc son potnteur et 1 octet 
pour chaqne craract^re ^ 

"I Jcaract^reil RETURN 

Cc type de chaine ne pout appacaltre qu'en fin 
de ligne- 




chaine 


nulLe 


: = 


11 rt 





notn f3e la variable 

alphanum&E Ique 

variable alphanumfrlque 
verc 



Dp§rsteur de chalne 

□pc 

enpreBSion do chaine 

exprc 

operateur logique de chalne 

oploc 

expta 

vajriable 

var 

cacactfira de reconnaissance du 

B.E.V.F. 



expression 
oxpr 



Itjeset; 



numero de ligne 



:= noin $ 

:^ varc 

;= nom ^Inom ? dipienaion 

Le pointeur de chalne et le nom de la variable 
occupent toua deux 2 octets en Tii§moire. 
La longueur de la chaine et chaque caractire la 
composant occupent l octet en meioDire. 

:= ope 

:= + 

:= qxptc 

;=^ varc I chalne 

:= exprc opc expcc 

:= oploc 

.- -|>|>=|->l<k=l=<lol>^ 

:= exprc oploc exprc 

:= var 

:= vara varc 



:= 1 



Le crochet s'aEfichera quand B-E.V,F. est pret 
1 recevoir ujie autre cojamande . 



expr 

eJtpra exprc 

enfoncer la touche marquie 

enEoncer la touche marquee 



FfES_E T| 

ESCJ 

enfoncer la touche marquee |RETURn1 

tenir enfoticfie la touche [CTRlI pendant qu'une 
autre touche est enfoncee. 

nuicillgne 



*> 



niimligne 



ligne 



:= chlffre 



Les numeros iJes lignos doivent otre compria 
cntre et 53959 sinon le message TSYNTAX ERROR 
(ecreuc de syntdxef apparaltra. 



numligne | | Infitructlon ■ J f inatructlon RETURN 

Une ligne peut avoir juaciu'S 219 caract&ros. 
Cela cornprend les espaces ajouC^s par I'utlli- 

sateur maii; paa cgux que le B.E.V.F^ ajoute 

paur formater ces lignea. 



RteLES DE PRIORrrE DANS 1£S EXPRESSIONS 

Void la llsLt> des opcrateura entrant dans I'^valuatJon dea expresaiona . 

CPtte llate tJoit Stre lue vertLcalement, la priority la plus forte fitant la pliia haute 

de la liate et la pljs falhle, la plus basse de la liste. 




1 'instruction. 



► - NOT 

A 



gauche a dralte dans 



AND 
OR 



-< o x= 



{operatetirs ne n5cessitflnt qu'un aeul argument^ 
fopirateurs ????????? deux arguraentB) 



CONVERSIONS DES EXPRESSIONS 

Si Lin entier et un r^el sont presents dans un moniEj calcul alprs I'entier est converti en 

reel avant que le calcul ne s'eftectue. 

Le ri^sultat est converti aoit en r^el . soit en entier, selon le type de 5a detniere vari- 
able ou il est aasign§. 

Les fonctlons travaillant aur un certain type [solt r^el, soit entier) feront lea conver- 
sions des arguinents confonnenierLt au type auquel elles appartiennent 

Inipoflaible de ineianger dea expressions arithmetlguea et slphaniiiiieriques dans un calcul, 
11 taut pr^alahlement lea convertir dana le type desir^. 
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MODES D-EXECUTION 



Linni 



pg 



mode iDEnediat en B.E.V.F- Concerne quelquea 
instructtDna eK^cutables sans numero de llgne 
et auivies d'une preaEion aur la Lauchc ir^tJTURMl 
qui execute imrmidlstement 1 'instruction- 

les inatructiona utiliaees en mode prograimne 
doivent 2tie ecrites avec uti nimi&ro de ligne au 
dSbut. ftpr^a avoir pressfi la touche IRETURKi 
en fin de Itgne- Le fl.E-V,F. stock.e la ligne 

de programme en ni§nioire pour un u&age ult^rieur. 
L'esScution se fait uniqueinent aprSE avoir 
IntrodLiit la commande RUN- 



NoUs 



CHAPITRE 3 

COMMANDES DU SYSTEME 
ET DES UTILITAIRES 



LOAD imin et pg 
SAVE imm et pg 

LOAD 
SAVE 

Ces instructions aervent I charger {LOAD) qu I conBerver (SAVE) un programme sur une 

cassette. 

II n'y a plus de curseur affichS on autre signal lorsgij'on les utilise; 1 ' uLilisateur doit 

avoir son magnetophoiie qui Be trouve. soit en lecture, soit en enregistrGHipnt larsquQ 

SAVE ou LOAD sent utillB^s. Il n'est pas v&rifi§ ei le magnetophone est bicn regie on a'il 

est bien branche. Ces deux Lnst ructions &nettent un "bip" qui signale le d^but et la fin 

du prograiome sur la cassette. 

L'execution d'un programme continue apr^G dvolr utilise la ooiranande SAVE, malE un LOAD 

detruit Is? programme en minLoire centrale pour le remplacer par ceiui de la cassette. 

Seui RESET peut arrStec un LOAD ou un SAVE. 

Si vous utilifiez les mots riacrv^E LOAD QU SAVE dans les premiprs caract^res du nom d'une 
variable, la commande s'adrassant au jnot rSaerve aura priority 3ur le SYMIAK EHRDH que 
vous devriBK voir s'affichex. 

L^ instruction: 

SAVERING = 5 provoque Ufi essai de sauvegarde sur cassette de la part de B.E.V.F., dU pro- 
gramme en memoirc. 

Pour arret er, aLt endre un second "bip" (avec le meseage SYNTAX ERR) ou bicn apuuyer sur 
la touche 1 RESET | . 

NEW inun et pg 

NEW 

Pas de param^tres. Efface le programme de la m^moire aifial que les variables. 

RUN 1mm et pg 

RUN [numligne] 

Efface les anciennes valeurs des variables, dss polnteurs en minolre et commence l'exe- 
cution du programme au numero de llgne [numligne) Indique. 

Du 5l oe nuiaero est absonL, a Is llgne de prDgramme dont le numero est le plus petit. S'il 
n'y a pas de prograinme en [riemoLre, le ccntrdle de I'ordinateur est redonne a 1 ' utilisateur. 

Si RUfA est- utilise en programme et qu'il n'exiate pas de numiro de ligne correspond ant au 
numero dcrri^ce le RUN ou si ce num#ro est n^gatif, le message: VLTNDEF'd STATEMENT EPPOP 
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I II ii i: 



■•J im.t 



'•mt 



tBi Lbj in* Lb» IMj Laj 



iiL> 



s'afflche (Instruction inexlstanta) . 5i le nucnSro eat sup^riGur S 63999 le message: 

TSVNTAX ERfiOfi s'affiche. On ne vdus indique pas & quelle ligne s'gsl praduite I'erreuc. 

En inode Inanediat, ces messages deviennent: 

T UNDEF'D STATEMENT EHROR IN XXXX 

et 

?5yNT/U< ERROJ* IN XXXX 

Ou XXJIX eat un numero de ligne dont il ne faut pas tenlj: compte (en general auperieur ^ 

6^000). SI RUN est utilisi dans un programme en mode d'ex#ciJtion imni§dlat, alors toute 
partie sulvant c<? programine est ignocSe. 



STOP 

END 




imm 
1mm 
imm 

imm 
imm 


et pg 
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aeulement 


CONT 

STOP 

END 
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CON r 

STOP arrSte un programme en coura d' execution , rend le contrOle de I'ITT 3020 3 I'utlll- 

aateur en Imprlinant le message BREAK I hi niimllgne, 

Numligne est le num§ro de ligne du se trouvait 1 ' instruction STOP dans le programme, 

END arcite l'ex#cutlon du prpgramme , rend le contrOla S 1 ' utillsateur mais n'affiche paS 
de message. 



CTRL 



C 



a le mSme eEfet que d*lns&ror STOP 3 la fJji de 1 ' InstructloTi que le programme est 



en train d'eHecuter, Cela vous permet d'arreter un prograrnme quand vous Ip voulez pendant 
le cnurs de 1 ' execution 

pour Interrompre un LISTing. II peut aussl interrarapre un 



On peut aussi utiliaer 



CI' PL 



C 



INPUT 3 condition qu'il soit le premier caract^re de INPUT. Tant que [PI-JTuuN | n'est pas 

enfoncS le programme est toujours en train d'ox^cuter I'TNPUT. 



I RESET I arrSte tout programme fl.E,V.P, dans n'importe quelle condition. Le prograirane n'eat 
paB perdu mais seulement quelques pointeurs prograirane et pointeurs de files sont reiniti- 
alises. Cette comnande vous fait acc§der au moniteur de I'ITT 1020 et le slgne de recon- 
naissance du monlteur (♦) s'affiche, [Sauf avec la ROM sp&ciale d' Init ialisation automa- 
tigue fournle avec option). 



Pour revenir au B.E.V.P. sans perdre votre programme, tapez CTRlI puia [ 



RETURN . 



Ei I'ex^cution d'un progrflinine a et& Interrompue par un ^TOP, un END du un 



CTRL 



la 



cononande CONT fait recommencer le progrramme a L'lWSTRUCTlQW [et non au num^ro de Itgne) 

sulvante. 

Hien n 'es t effac e. Si le g rcigraimiie n'a pas et^ arrSCe, 1 'Instruction CONT n'a aaciin effet. 



Apr^s un IKESETI , 



CTRL 



, 1 RETURN] 1' instxuction CQNT rlsgue de ne pa3 matcher, en effet 



le IrlsetI aura efface des polnCeurs progranmes et pointeurs de filea. 

Si vous Interccimpez le programme au cours d'line inatruction [NPUT et que vous essayez de 

le CONTinuer ensulte, Un PSYNTAX ERJ^OR IN numligne a*affichera ou nunillgne sera la ligne 

ou ie prograiiiiiie avait $ti intecrompu. 

Ex^cuter la comniande CONT gSnerera le mesaage d'erreur ?CAN'T CONTINUE ERROR (Impoasible 
de contlnuer, ecreuc) , si aprea avplr arrSte le programme, I'utillHateuri 



a — modifie ou auppctme une llgne du programme 

b - tape jne counnande prc^oquant un message d'erreuc. 

Cependant 11 y aura CONTinaatlon sans erreura ai les variabieB sort modifl^eB en mode 
iirim#diat et sans qu'aucLin icL^Bsage d'erreur ne s'affiche- 

Si 1 * Instruction DFL est utilisee dana un pragranune, lee llgnes sp&clfiees sont 
detrnltes, mala l'ex§cutlon du pcogramine a'anrete. Un essal d ' utH Isatlon cLe 
CONT provoquera ie message d'erreur: 

?CAN'T CONTINUE ERROR 

Si CONT est utilise en mode programme. I'eKfcution du programme s'a rrete, maia I'ordina- 
tqur n'est rendu au contrOle de 1' utilisateur que si celui-cl tape 





Tout essai de rUNTi_nuatlon du programnio Gsra alors refu£§ et le programme ae re-atoppera 
13 oQ 11 a'etalt deja hloque. 



THACE 

NOT RACE 



Inmi et pg 
•i iPTTi et pg 



TRACE selectionne le mode de d^plstage de I'ITT 2020, 11 provoque I'affichage de cfiaque 
nmnero de ligne 3 I'eK^cutloii 'I'.- ■ I'dque inatruction du la ligne en cours. 

Quand votre programme afflctit -sub^l du texte aur i'^cran, le d^pistage sur l*§cran (IHACE) 
peut s'afficher sur voa testes. NOTRACE "debranche" la fonctlon de depifitage dea lignes 
TRACE- 

Une foi B sglect ionnS TRACE n'eat pas ^"dibranche" par RUN, CLEAR, NEW, DEL ou RESET, mals 
FFSKTT tCTRL 



E 



B 



le "dSbranche'^ et detruit tout programne en mfimolre centrale. 



PEEK 
PEEK 



limn et pg 
( expra ) 



va cherchar en memoire centrale eC r^cupSre en DECIMAL la valeur de I'octet A I'adresae 

\Bxpra\ , Voua trouvere? 3 1 'annexe J les exemples d ' utlliaation de PEEh;^ 



w 



TifyiffimmrFimrr'ni'imfriiiriirstiii 



Bl 



3F 



fsi IT m ^n 1^ 

EimimiBimim/M/A 



j^llAllJU^U^llUiiUUULJilULliLUlULUtUtUUiiii 



POUE Imm eL pg 

POUE expra 1 , espra 2 

POKE Hcrit dans la m&moire Un octet, Squiv^Gut binalre de la valeur d^aijnale XeKpra 2\, 
^ I'adrcsae donn^e par expra 1 ^ 

\expca 3\ dolt &tre corapria entre et 255 

SeKpra l\ dolt 5tr"e compria entce -6553B ot +65535. 

Lea reels 3ont conyertis en entiers £ivant PeTt^cution de 1 ' instruction. 

Lea valEura hor§ dii inCervalLes prBVoqutnE ii miSiage ^'^rreur; TILLIf-At QUANTITY erbqr 

fquantite illegalei erreur) . 

\expra 2\ sera ef f ectivement ecrit ai I'adresBe Xexpra l\ crcrrespond i jne zone haj-dware 
ciG L'ITT 2020 ou 1 ' On peut physiquement icrire {HAM ou ^quipement de sortie appropr±6eJ . 

Xexpra 2\ ne poucra s'ecrire dans lea HDM ou blen dans les memoires dea connecteurs 
d'entreo/aortie non Qtills^E. 

Cela veut dire qu'en geniral \eKpra l\ doit ^tte c:Qniprts antra Et un maximam determine 
par la cor; Elguration ineinoice de I'appareil. 

Par exemple. ayac un ITT 2020 de 1 6K di? mejaoire, le maHirauni sera de Ibi&A. Sut un ITT 2030 

de 32K il serslt de 327fiB et aiir une configuration de 4BK de 49153. 

Attention, heaucoup de case? mSmoire ont one fcnctlor nScressain? au B.E.V.F-r 

ecrlre (POKE) des valeucs dans ces cases pounait affecter le bon fonctionne- 
ment d.u &,E.V,F. et vous rlsqueriez de perdre vctre programme. 




WAIT 
WAI T 



imin et pq 

expra 1 , expra 2 { , espra 3 



Per^iiet a I'utiliaateur d' insurer una pause Cdndltlonnelle fJ.^ns un progrannne. Seul IresetI 
peut iutertQmpre un WMT. \exprfl 1\ est i'adresae d'une oasp m^molre, et doit 6tre compria 
entre -&55i5 et 1-65535 pour evtter I'erreur: 7ILLEGAL (JUAMlTV ERPOP (quantttS iliegale, 
erreur) qui s ' af f Ichecait , En praLique \expra l\ doit se liiiilter aux adresaes de la gone 
meniDire disponlblc, c'e3t-5-dire de jusqu^au raaximum flxS par MIMEM: dana uotre ordina- 
Leur. (Se ref§rer 3 MJMEH; et POKE pour plus de d^taliai . 
Log adresaes peuvent §tre indif ESremment positives on negatives. 

\expra 1\ et \expra 3\ doivent 5tre compriE entre et 255 en decimal. A I'execution du 
WAIT ces valeurs convertiea en binaire peuvent s'^chelonnef entre 00000000 et 11111111. 
Si \expra l\ et \eKpra 2\ aont seals specifics alors chacun des B bits du contenu de 
\expra 1\ est "intersects" {fonction AND) svec L ' Equivalent binaire de \expra 2\. 
Cela donne pour chaque bit un zero aauf si les 2 bits ^talent a 1 avant 1 ' inCeraection . 

Si le reaultat est 00000000 alors 1' intersection est recommenc#e. 

5i le rSsultat est non nul (ce qui veut dire qu ' 1 1 y a an nioina un bit S 1 aprSs I'inter- 

section) le pcogranmie continue alors son execution 5 1 • InstrLictlon suivante. 

WAIT eKpra 1 ,7 

mettra le programrne en pause jusqu'il ce qu'un des 3 bits lea plus S dxoite du content] de 

I'adreaae \exprfl l\ aoit a 1 .i 

WAIT ejipra 1,0 met la programme en pause ad vltani aetemam! 

SI les trois paraifiStres sont apecifiis, le WAIT s'cxtcute comme suit: 



n 



©en premier, chaque bit flu contenu de I'adressE ^eKp^a 1\ est r§uni EKcluaivement [fonction 
ou exclusive) avec le bit correspandant de \expra 3\. 

Urj bit a 1 dan& \ezpra 3\ donne la valeur inverse du bit correapondant du contenu de 

I'adresBe \ expra l\ (un 1 deviGnt 0, un devlent 1) . Un bit 3 dana \&xpr3 3S fait que 

]e bit correapondant dans le contenu de I'adresse \expra iS garde aa valeur initlale 
d^dvant la reunion SKclkisive. 
SI \exprfl ^\ vaut z^ro alors le OU excluaif eat sans effet. 

©En second, chaque rSaultat est Intersecte logiquement avec la valeiir binaijce de \DKpra 2\ . 
Si 1g r^sultat final eat 3 zeros, le test iTEjcotninence . 

ultat final eat non nul, I'ex^cution du pcogramma continue 5 1 ' Instruction aul- 
ifistruction WATT aert en fait i tester le contenu de I • adresee \ expra l\ et voir 
L^S de£ bits sont 3 I et lesquels, ou inversEnient iegquele GOnt 3 airo. 
ez choisir lea hits qui voua ijit#ressentL dans le contenu de 1 ' adreeae \ eJtpra 1\ 

les bits, de I'^qjlvalent binaire de \exprii A, correepondant 3 1 s'ils voua 
nt, k slnon. 



SI un res 
vante. L' 

si CEHTAI 
Vdue pouv 
en flxant 
int^reaae 

Chaque bi 
valeur du 
I'adresse 
\expra l\ 

Si un des 
en mettLfn 
Le bit CO 
Si \expra 



C de la valeur binaire de Sexpra 3\ Indlque que voup attendaz iWAiT) la mSnie 
bit correapcsndant au contenu de I'adresae \eKpra l\ et dans le contenu de 
\expra 1\ et vent dire que le bit doit §tre 3 1 dans le contenu de I'adiesse 

blta contenua i I'adresse \expra l\ que voiia avez conaidfirS coinirie Intiressant 
t a 1 le bit corrapondant de \exprfl 2\ #gallse I'etat sp§clfl& pour oe bit tpar 
trespondant dc \expra 3\J la pause est terminee (WAIT). 

J\ n'apparaTt pas dans 1 ' Lnatruction, il eat aonsldiri cornme nul- 



Execnplea : 

WA! T, EKpra 1 . ?55, 



pauae jusqu'a ce qu ' au inolns un dea B bits du cqntenu de 
I'adreaae \expra l\ solt S K 



WAIT Gxpra 1 , 255 
WATT enpra I, 255, 255 

wAl T expca l, 1,1 



indentique 3 ci-deaaua. 

pauat? jusqu'a ce qu'au rnoins un dea B bita du contenu de 
I'adrcEse \expra 1\ solt i 0. 

pauae jusqu^a ce gue le bit le plus a drolte du contenu de 
I'adresse \expra 1 \ aolt a sans tenlr coaipte de 1 'itat dea 
dutres bits. 



WAIT eKpra 1,3,3 



pause Jusqu'a ce que le bit le plus 3 droite du contenu de 
I'adresse \eKpra l\ aott 3 1 ou bien que son -uoisin aoit i 
Qu blen lea deux. 



Programme qui illustce une pause en attendant 

K) est pair: 



un caractere dont le code ASCII (voir annexe 



] [0 
I 15 

1 40 



POtiE -|&5&a,0 : REM MET A ZERO LE STROBE CIWDlCATEUR DE PRESSION DE TOUCME> 
REM ONE PAUSE PQ\Jit ATTEMDRE QUE LE STROBE SOU A 1 PAR PRESSION OE TOUCHE 
WAIT -lb3fll>,12a : REM ATTEND JUSQU'A CE qUE LE BIT DE POIDS FOfiT 50|T A T 
REf^ ENCORE UNE PAUSE JUSQU'A CE QUE LE CODE ASCI] TAPE 50iT PAER 



WAIT '163^4, 

PRINT 'iPA)R 
GOTO 10^ 



I 



: PRINT 



REM ATTEND LE BIT DE POjDS FAfBLE A 
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CALL 
CALL 



limi eri pg 
eKpra 



Provoqvie I'appel d ' un soua-pragramnie en langage raachine debutant a I'adcessa pa^clmale 
spici-fi^e pat-\eKpra\. 




iriSinolre dlapon: 

ordinateur. 

Se refi^rer 1 HIMEM: et PDfcE. pour plus de details 

Le slgne dea adressea n'a pas d^ Lmport^ncG , 

CALL -9J6 et CALL lii>fiO0 3ont identiques. 

L'usage de CALL est employi a I'annHKe J. 



votre 



Ml mem: 
H I MEM : 



Irani et pg 
expra 



Fixe la valeur de la plus haute case inemDire dleponible pour un progxanuiie BASIC, variables 

incliasEs. Utilise pour prot^ger une zone de m&moira pour des donrie^eB, pone ilea graphiguea 
ou des prograntmes en iangage machine. ^..,^^., «,Lnp.,Ti--v 

Nexpra\ doit fitre compris entre '&5535 et 65535 pour eviter le meaaage: ?lLLEGflL QUAf^lKT 
ERROR. Cependant la valeur de MlWEH: ne pent etca fanLaiaiate eL doit rester dans les 
ilmites de la configuration menioire disponlhle sur votre ITT 2020. 
En g^ngral, la valeur maxirnale de \expra\ est d^teritiin&e par la capacity dea RAM, 

Pour un TTT 2(320 de ifiK memolre SexpraV devra Stre de 163B4 ou moins 
pour un ITT 2020 de 32K memoire \expra\ devra itre de 3276a on nioins 

Pour un ITT 3020 de 4eK meicolre XexpraX devra etce de 49152 ou molns. 

B E V F fixe automat tquement le HTMEM: 3 la plas iiaute case memoire dlsponihle sur I'or- 
dinateur de 1 ' utilisateur . a condition que ce soit le B.E.V.F. qui soit appele en premier 
comme langaae aprea I'allumage^ , ^ ^ - 

La valeur du HIMEM" eat conserve dans lea caaes mejnoire 115 et llB (decljnal). Pour oonnal- 
tre la valeur de HIMEM:. tapezi 
PRINT PEEK CI16J * ?5B + PEEK CUS) 

Si le HIMEM: fixe lo piua haute adresse a une valeur plus haaae que U LOMEMi, ou qui ne 
laiase pas suffisament de place au programme pour a'ex§cuLer, le message: 
?OUT OE MEMORt eHJJOR (plus de miinolre, etreur) s'affiche. 



\expra\ pent varier de A 6553B, ou equivalent: de -65S^5 3 - 
tl^es ou n&gatlves est indiff§rent_ 



L'usage des valeurs poBi- 



CTRL 



, CLEAR,' BUT^. DEL, NEW, changer de programme, ajouter des instructions ne changent 



pas la valeur de HlMEM: 

Le HIMEM: ae reinitialise en tapant [Rg5Ei;_ 



CTRL 



IRETURnI (le programme est ahssi 



ef fac#) . 



LOHEM; 

LOMEM: 



inuQ et pg 
EKpra 



Fixe I'adresse de la plus baaae case nremoire disponible pour un prograjnme BASIC. C'esfc an 
general i'adresse d^implantatian de la premiere variable BASIC. B.E.V.F. fixe le LOMEMi 
autamatlquement ^ la fin du programme en metnolre avant l'EK§cutlon de celiii-ci. 
Cette tzQcruTiande protege les variables dea donn§e5 haute c^salution sur les ordinateuis 

disposant d ' une large plarzs m^moire. 

\expra\ doit etro comprls entre -65535 et 65535 pour eviter? 

?|LLEGAL QUANTJTT ERROR {quari__ !]16gale, erjreurj qui 3 ' af f icherait slnon. 

Ei le LOMEW: est rix# plus grand que le HlMEH; alors le niesaage: ?OUT OP MEMORY ERROR 
[plus de mdnioire* erreur) s'afflche. Cela indigue que la LOMEM: dolt FORCE P4ENT §tce inf^- 
rieur a la vsleur du HlHEW: flx§, (Cf, H[rtEW:) 

Si le LOMEM: est fixe inf^riexir S la plus haiite case mdmalre r§serv#e au syst^irie [plus 
tout programme en menioire) le message ?QUT 01^ MEMORY EGPQP E'a.ffichera de nouveau. Cela 
luipoae Is llmlte inferieure de \ expEa\ ^ ^fl)5l pour B.E.V.F. 

LOMEM: est ceijiitialia^ par NEW, D EL, gt par ajoiit ou changement d'une Ugne de programine. 
LOMEM: est ausal reiniLlallsi par [CTPL] . qui detrLiit ausai le arograiome en memolce. 



li n'est pas modifio par: RUNj 



r 


CTPL 


. qu 




B 










RESET [ 


CTHL 






C 



lEZTURN 



ou PESET ISG RETURN. 



La valeur du LOMr.'*' c^t conserv^e dans les caseB mgrnolce 106 et \05 (d§cinaij . Pour connal 
tre la valeur du ' '_" , tapcz: 

PRiruT PEEK CT06)»?5t + PEEK Cl(S&> 

Ifne fois fix^ LOMEM;, a'il n'a pas ite jr.odifi^ par les commarides viies pricedaminent , on 
peut le modifier UMTQUEMENT sL an I'augmente, Une tentatEve de dtminuec la valeur de 

LOMEMl se SOldera par; ?QUT OF MEMORY ERROR 

Modifier le LOMEM: pendant 1' execution d ' Ufi programme risque de rendre des parties de 
programme indlaponlblE-g; le progranmie ne pourra plus s'sx^cuter correct anient. 

Les adressBs peuvent &tre indif feremment positives ou negatives. 



^5k 



imjii et pg 
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Eette fonctlon cuitmiunique une expression 
L'argument expta est calculi puis plac 
de ^ gD iusqu'a g A3, la notation ? sign 
est execute. .Les adresses 3 0A, 3 0Ej $ 
langi3ge maohijie. La valeur de retour est 



(\expra\j 5 un sous -programme en langagti macliine, 
e dans 1 ' accumulatoTir S virgule flottante [adresat 
ifie hSxadecinial) < puis un J5H a I'adresse 00fK 
0C doivent contenit un JMP ^ un sous-prograirane en 

placfie dans I'accumulateur S virgule flottante. 



Pour obtenir un entlor sur 2 octets de I, 
flottante, votre so us -programine devra ooi 
Apres le retour, i.a valeur de I'entiec Si 
fort) et Al (octet de poida Faible) . 

Pour t:Dnvertir un entier en r^el pour que la fonotion puisse rotrouver sa valeur, placez 



-a valeur contenue dans 1 ' accumula tear I virgule 

intenlr et esfcuter un JSR 3 ElfflC- 

;era plac#e aux adresaes ^ A0 (octet de poida 



itiiitnimiriirfHi !■! 



iffifumfufiiwfffiii fyjJMfff ,'■ 'J 



la v^aleur entlete dans le registre A (octet de poids fort) et Y (Dctet de poids faible) - 

Puis ex§cutez un J5R % E2F2. 

AprSs le retour, la valeur r#elle' sera dans 1 ' accumulateur S vlrgule flottents. 

Pour revenir en B.E.V.F. , n'oubliez psa un RT5. 

Volci un petit programme illustrsnt I'emploi de la fonction USRj 

] I RESET J , 

* <^A -. fiC »fl 05 i H^T'.TFr 



» 0300 



Ciffl 



rrnr 



iRET'jpn I 



I PRINT U5J? CSJ # 3 

A I'adresae 0A naufi avons plac^ ur JMP (code *C) ^ I'adresse 30fl- A I'adreGse 300, noUs 

flvons mis un RTS [code 50) . 

ftpres avoir rfcup^re B.E,V-P., a I'execution du U^R (B), la vflleur B est plac^e dans 

I'accumulateur, le moniteur fait un ^SH A I'adrease 2 flA ofl il trouve un JMPfi 500. Puis 
en 3^^ il trouve liii BTS qljl le fiiiVQl§ iU S.E.V.F. 

La valcur retrouv^e etalt hien la valeur originals de B qui nultlpli^e par 3 par B.E,V-F. 
afflctiG 24. 



Notas 
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CHAPITRE 4 

COMMANDES D'EDITION 

ET DE FORMATS D'AFFICHAGE 

L[ST Imm et pg 

LIST Immltgne l ] |-numligne 2] 

LIST Inumligni? 1| l.numligne 21 

SI numligne 1 et numlignQ 2 ne sont pas specifics, c'est tout le prograionie qui a'affiche 
6i3r I'ecran. Si numligne I eat pcescnt, sans s^parateiir, ou si nmnligne 1 = noirillgnD ^ 
fllors seulemerit la ligne numligne 1 s'affiche. 
Si munligne I et un siparateur sont presents, alora le programme se LTSTe de nunillgne 1 

Si numiigne I, un separateur, numligne 2 sonC presents, le LISTage du programme B'affiche 

a partir de numligne 1 jusgu'l numligne 2 ccmprise. 

SI un fliparateur et numllgne 2 sont presents, le progranme s'affiche dU dibut jusqu a la 

ligrie numligne 2 camprise. 

Si, S votre demande de LlSTer plusieurs lignes, la llgne du pcDgrainme fle numSro nUm- 

ligne I n'eKiBte pas, le LlSTing commence au premier nuraero de 3 igne sup^rieure a numligne 

I exiataut daria le programme. - . .. 

Inverseinont, si Is ligne numligne 2 n'exifite paa dans ie programme, le Li5Ting b arrSte 
3 la derni^re llgre dont le nuTn^ro est inf^rieur K numligne 2. 

Presentees coinine cecl, ellefl LI^Tent tout le programme: 

LIST LISI [ J'] a LIST C 1,1-1 fl] 

LIST numllgne, p LI5T le programme de numllgne juaqu'a la fin. 

LIST, q 

Ll5Te le programme en entier et affiche: 

?5yNTAX ERROR 

B E V,F- formate vos lignes Ce pEogramme pvant de les stacker en nienioire. 11 cnieve lee 

espaces gui ne sont pas ngcessalres. Au LlSTing, B.E.V.F. restitue les lignes en ajoutant 

dea Espaces selon see propres regies - 

Par exemple : 

[ffl C = +^/-& : a = -5 

devienti 

1(» C = *5 : -B : 3 = -5 

quand on Ll^Te. 



LI5T utilise des ijrgeura de llgnea variables et un formatage variable I I'affichage 

Cela peut posec .Jes probl^mes ai vous d^airo^ editer ou niadifi(?r des inatirjctlonH LlST§ee. 

Pour forcer le B.E.V.F. 1 abandonner son formataqe qui djoutc des espaces, nettoyez 

1 ecran et dUnlnijez Xa largeur do Id fenoure de I'tcran a 33 {mflMrnumJ i 

HOME 

POKE 5i, 53 

Le H.E.7.F. traite des lignes de 239 caracteres PLUS LIST ajoute dea espaces. 
Voiis pauvea gagnor des caractSrea en capant vca lignea sans y intradulre aucun 
eapace (LIST les ajouteca lul-meine) . 

t 239 cflractirea et fie contenalt pas 





Un LlSTing s'arrSte par un 



CTRL 



DEL Imm et pg 

t'EL nuinligne I, niuiillgne 2 

Efface du programjne les lignea de prugrammes compriaes entre les numiros numlione 1 et 

numligne 2 Indus. ^ 

Si numligne 1 n'exiate pas dana le prooraimne, la premi &re ligne Bupprim^e est la premiere 

ligne dout le numero est siipcrieut A numligne 1. 

InverBement si nun>ligne 2 n'existe pas daris le progcamme. la derniore ligne supprlniSe 

Gst la derni^re ligne dont le nuitiiro cat infirieur 3 numligne 2 

SI vous n'utlllaez paa le forjnat usuel, volla ere qui riaque de se passer; 

REBULTAT 

?SYNTAJ< EPfinR 
(erreur de syntaae) 

?SYNTAX ERROR 

?SYNTAX ERROR 

"^SYNTAX EBROR 

efface la ligne sana toucher a aucune autre. 

ignorSe merae si la plus petite ligne du programme eac 

?5YhTA>; ERROR si (a) Esi plus grand que le plus petit numero 

de la ligne du prcgramme, 3 nioins que lo plue petit nUmgro 
de la ligne du programme soil et que (a) vaut 1^ 

DfL a, -h ' ignorie ai (a) aat different de £^ra et gue le aenl nuni#ro 

de ligne du programme soit 0, 

^^1- ^' ^^ ignaree si (a) est different de zSro et ai (a^ est plus 

petit ou egai au plus petit num&ra de ligne du programme. 
DHL a . ignorie. 

^^I- ^' ^ ignorie si (a) est different de aSro et fa) plus grand que 

PfTTTfTrprr, nfiiTFn 

\m\m\Tn\7i\nininrnTniiHiHiHi 



SYNTAXE 


DEL 






DE, 






DEL 


b 




DEL 


-a 


li 


DEL 


0- 


b 


DEL 


1. 


-b 


□EL 


a- 


-b 




orie si (a) est different de z&ro et fa) plus grand que [b) I 

Ti m m fsi ill m m nn m (IT n III iv ;ii v jti 
llHIHIHIBFBPHIHimnmJHJ^lWM/H&H 




En utiliaflnt DEL en inode progcamnic il a'cwecute Belon laa r&gles cl^dessua 

piii£ ^lRRETE le programme. 

CONT ME FQMCTIONNERA PLDS ensuite, 

REM Imm et pg 

REM [caract^rE h'j 

Cela permet d'inafirer du texte danB un prograimne. Tous les caract^res, y cpinpris lea 

sgparateura d' Instructions et les espacEB peuvent etre inclus dans REM. 

A I'esecjtiDti le B,E,V.F- ignore tous Ies caracteres suivants le REM. One fiEMarque doit 

6tre termln^e par un I HETUHM I . 

Quand les REMacqueB aont LrSTees, B.E.V.F. insure im eapacD juste aprea HEH* Sans tenir 
compte dea espacea tap#s apr§s le REM par 1 ' uttlisateiur- 

VTAB irrnn et pg 
VTAB expra 

Deplace le ctirseur 3 la ligne spicifi#e parNexpraS. Le haut de I'gcran est la iigne I, 
le has 24. 

Cette Inatruction permet des d^placementfl haut-baa iiia.ls janialE dro it e— gauche. 
(Ew: IVTAB 7 : PRINT 123 [returnJ ) ■ 

Sexpra\ doit #tre cumpris entre ] et 24 pgur #vitei: que ?rLLEGAL quANTlTV ERROR (quantity 
il legale, ecreur) 5'aEflche. 

Les d^placementH aont abaolus par rapport au haut de i'ecran. lis ignorant la taille de 
la fenStre de texte. En mode graphique, VTAB peut deplacer le curseiir dana la zone gra- 
phlque de I'^cran. 

Si un VTAB d^place le curaaur sur une Ilgne en-dessouE de la fen^tre de teKte, tous les 
ordces d'affichage qui auivent seront faits sur cette ligne. 

HTAB imiu et pg 
HTAB ejtpra 

Eachant gu'une ligne oO le curaeur est place 1 255 positions differentes. 

Sans tenir compte de la largeur fisSc de la fenetre de teKte, lea positions de 1 a 40 

aont sur la m^rne ligne, de 41 ^ B0 sur la ligne au-desaous, etc. 

HTAB d^place le curaeur de \expra\ positions par rapport au bord gauche de la ligne oQ 

le curseur est plac^. (Eki IHTAB 10 : PRINT 1 2 J [E^T^H] ) 

Les diplacements HVAB sont celattfs 3 La marge gauche dc la fen^tre de I'ecran, mais Inde- 

pendanta de la largeur do ia ligne. 

HTAra peut dSplacer le curseur hers de la fenStre de texte, mais seui un caractere pourra 

s'afficher hors de la fenStre. 

HTAB 1 place le curseur sur le bord gauche de I'ecran. 

HTAB ffl dpplace le curseur a la poEition 256. Ei\eKpra\ est uegatif ou supS- 
cleur A 255, le message 71LLEGAL QUANTITV ERROR (guantite illegale, erreurj 
s' af fiche. ^ 




NQtez bien que les Etructuras de HTAB et VTAB ne sont pas identlques. En effet, un HTAB 
derri^re le bord droit de I'ecran ne cause paa le ?ILLEGAL QUANTITY ERROR, mala provoque 
un saut du curaeur a la ligne auivantq ^ la poGltion: 

CCexpra -O MQOULQ tj0:} + I 



TAB 
TAB 



Imm et pg 
(expra) 



TAB DOIT §tre utili5§ avec una Instruction PRINT. Et espra doit Stre ontre parentheses. 
TAB deplace le curaeur de \ eKpra \ positions par rapport au bord gauche de la fen^Cre de 
teste sealement si \GHpra\ est plus grand que la valeur do ia position du curseur relatl- 
vement au bcrd gauche de la fenStre de texte. 

Si \e3tpra\ est Infirleur 3 la valeur de la position du curseut, le curseur n'eat pas 
deplaci, done TAB ne d§place jamais le curseur vers la gauche (utlllser alors HTAB) _ 

Si TAB dSplace le ourseur derriere le hord droit de la fenetre de texte, les dSplacements 
se oontinuent alors sur la ligne suivante. 

TAB 1.0;) met le cuceeur en pofiition 25G. 

i\expra\dDit Utre comprls entre et 255 ou le inessaga: 
ILLEGAL QUANTJTT ERROfi (quantity llligale, erreur) s'atflchera. 

TAB est oonsid^r^ conune un mot rSserv# aeuloment s'il est sulvl par une patenthSse ou- 
vran to . 




POS 
POS 



imm et pg 

(GKpr) 



Donne la pasltion horizontals du curseur flur I'ecran par rapport au bord qauche de la 
fen&cre de tescte. Au bord gauche, eat affichi. PD5 doit Stre utlllsf avec un PRlf^T- 

La valeur de P eKpresslor: {expr) eat aans importance, et ne peut Stre illSgale. Si expr 
est un jeu de caract^rcs ne repreaentant paa un nom de variable, ces cajract&res doivent 
§tre entre guillemeta. 



REMAROLTE: lea poaitiona pour HTAB et TAB aont nujnerotees S parttr de I, mala pour P05 et 
^PC n(]ni#rOteea A partir de 0, 
Par conaequent: 



PRINT TAB C21} ; POS C03 
PRINT SPC C23) ; POS C0) 



aEfiche 22, Et 

flEfiche 23 



SPC 
SPC 



imm et pg 
(expra) 



Dolt 5tre utilia§ avec one instruction PHlNT et expra doit Stre entre parentheses. 
Lalaae \expra\ espacea entre le dernier texte afflchfi (ou par d#fflut la marge gauche de 
la fen&tre:de texte) Et le prochain 3 afficher. (Si la concatenation de SPC avec les 
ordres PftiNT pr^c^denta a'est fait aven lea points-virgulea) - 

Exemple: 



ft T. "ff f! 9! " '- " "' Ti m nn rn fn ,ii v m\ rf (iijii 



Iff ^P n" iff .i^M 



PRINT "flONJOUR" ; SPC C'^J i '^AU REVOIR" 
SPC C0} rx'introduit paa d'eapacea. 

\eKpEa\dolt et-ie compria entre et 255 incluti Ivement, ou bien le niesBage: 

?ILLEGAL QUAHTITV ERROR (quantity illfigale, erreur) a'afflclie. 
Cependant, les aDncat^nations pauvent se faire sous cette focitie: 

PRINT 5PC C2505 SPC C139) SPC f?553 

pour d^gager de grands espaces. 

HEmarqueie que si HTA6 d&pla^ait le cucseur relativement ail hord gauche de la fanGtre de 

texte, 5PC {eiipra) d§pl3ce le curseur relativement au dernier teiite affich#, 

Cctte nouvelle position du cureeur pent 6tre n'irnpocte qu dans la fenetre de texts, cela 

depend de la poaition du decnler texte affiah§. 

E^pacer plus lorn que le bord droit de la FenStre de texte provoque I'afflchage a la 

llgne suivante, Quand vous affichez dans les champs de tabulation, I'eapa^age pent se 

faire dans ur champ de tabulation a\i S cheval SLir deuK champs de tabulation. 

SI SexpraV est un rSel, 11 eat eonverti en entier, 5PC eat considir^ comme un mot i§Eerv§ 

seulement si le caract^re qui suit SPC est une parentheae auvrsntE . 



HOME 
HOME 



Jjnrn et pg 



Eans parametres. Deplace Id curaeur en haut U gauche de la fenetre de tente en nettoy^'^t 
I'eccan de tons les caracteres 1 I'intgrleur dg l a fengtce. 
Cette commande est identique a CALL -93b et rE5C~| [RETURS I . 



CLEAR 
CLEAR 



1mm et pg 



Sana parametres. Remet 1 z^ro touteg las variables, lea tableaux et les chalnes ds carac- 
terea. H&initlalise les pointeure et les piles- 



PRE 
PRE 



inuiL et pg 
(expr) 



FRE donne la place mirnoire fen octetel qui reste dieponlble 3. 1 'utilisatour. 

Le risultat afflch5 peat souvent §tre sup^rleur i celui ^ttendu, car le Q.E.V-F. ne atocke 

<3U'une fols les chaTnea qui ae dupllquent. C'eat-3-dire que si A3 = ''BONOOUR^' et 
B0 = "BtJNJOUR", La chalnc BONJOUR ne sera stock^e en memolre qu^une fpis. 

Si le nomhre d'uctete Itbres aat aup&rieur a 3Z7t7 FRE (expr] renvoie un nomtjce n^gatif 
et 11 auffit d'ajDUter 65536 3 ce nombre pour avoir la ^aleur positive du nombre d'ocLets 
libres. 

FRE (expr) renvoie le nonibre d'octets dSsponlbles entre le desaotjs de La 7one de atockage 
des chalnes de caracterea et le dessua de la 7one de stockage des tableaux et pointeurs 
de chalnes de caractores lEe refecet il I'annexe I). 

On peut fixer le HTrtEM: auasi haut que 65535 mais s'il est flx6 au-dela du rnaxiraum de RAH 



n 



[memQire disponible) de votre ITT 2020. FHE risque de renvoyer une ValeUr aberrante at 
supotrieure 3 la capacite memoire de votre ordinateur tPour plus de precisions, voir POUE 
et MJMLM:}, 

Ouand le oontenu d'une varlatiie alp^iaiiuingrique est modlflf dana un prtsqrairane (par Qxempie: 
Ag = "CHAT" devient A£ = "CMIEN") B.E.V.F. n'eliminc pas CHAT mais reserve de la place 
pour CHtEN. li en resuite un rempliaaage progresslf de la mimoire, S partir du HIMEM; 
en descendant, Le B.E.U.F. fera automatiquemcnt un "nettcyage maiaon" si jamais la zone 
de stocfcage dea chalnes de caracteres vient ^ empt^ter sur celle dea tableaux et pointeura 
de chalnea^ Mais e1 vous utiliseE cet espsce libre pour d'eventuels programmes en langaga 
machine ou dessins haute reaolut-lon lis riaquent d'Strs d§trults- 
Utiliser p^r iodiguejoent unc instruction du type: 

X = FHE C0:> 

dans uotre pcogramme pour forcer le B.E.V.F, a effectuer le "nettoyage maiaDn" , 

L'expresBlon \EKpr\ peut etre un norabre on un nom de variable ou touts chains de oarao- 
teres, (Elle ne peut comportet de nonis lliegaux) , 

FLASH Imm et pg 
INVERSE ijiim et pg 
NUHHAL imm et pg 

DU 

FLASH 
INVERSE 

hJORMAL 

Les commandea servent a fixor la mode d'affichage du texte sur I'^cran. Pas de param^tres 

et ces commandes n'affectent pas les caracceres tap^s au clavier, mais sGulement les 
caractSres affich^s par I'ordinateur aprea un RETURN ou dana un programme. Les caractSres 
d&ja sur I'ecran ne aont pas affexti^ nan plus. 

FLASH fixe le raodo cligrtotant, c'est-a-diie que les oaract&rea a'affichent altemativement 

blanca sar fond noir et nolra aur fond de ligne blanche. 

INVERSE fixe le mode inverai sur lea caracteres; ils sont affich^a en noir sur fond blanc. 

NORMAL fixe le mode nonnal, c'eat-S-dire caractSrea blanca sur fond noir fa I'entrSe ou 
a la sortie de ces caracteres) , 

SPEED imm et pg 
SPEED - expra 

Fixe la vitesae 3 laquello les caract^res sont coramunigu^s 3 I'Sctan ou auK entrpes/sor- 
ties. La uiteasE la plus lonte est et la plua rapide ^55, 

Si Vexpra\ est bora de caa limitaa le meaaagei ?JLLEGAL QUANTITY ERROR {quantity lll^gale, 
erreur) s ' aff iche. 



Sl?lfl!?l*w»iHf!iiirmifni(iimfii(miffffffiSl^ 
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Imm aeulemeTit. 
Imm seulemefit- 
Imm 3e ul emen t 
imm aeulement 



(ponr I 'edition) 



La Louche "E5C" du clavier utiliaee avec les Louches A<B. C ou D deplace le cutseur: 
pour d^placer le cuxseur d'Lin eapace, preBser d'abord pr^T] PiJTS EHBTJlT^ en ayant reiachS 
fES^ taper [H . CD . 13 °^ El ■ 



COMMA «DE 
El:^: 



□ BPLACEMENT DU CURSEITR 

droite 
gauche 
bas 

hauL 



Ces cominandGE peonettent sana modtfier les caracteres affichis sur I'&cran de deplacer 

le curseur. EUea n ' af fectent pas les programmes nu lea lignes affichi^ea. 

PDtur modifier une ligne d*? prograninie , Ltliiez la llgne aur 1-ecran et en utlllsant la 

touche I REFT I posltlonnez le curaeur an tout dfibut de la ligne A modifier fler chiffre QU 

numdra de llgne). ^_^___ 

Puia utlliser la touche IREPTI et la fl#che 



Puia utlliaer la toucne lK±,t-j i et la ixecne ^ droite ptmr recopier lea caracteres de la 
ligne. ArrStei-^VDua aur les caractgras que vans desire; changer et changeic-les. Ei. vous 
n'avez pas fai t Ll^Ter la Itgnc ne recopiez paa le caractero (]} du dfibut de ligne. 
PreEsez enfin I R.ETURM "J pour stocker la ligne qu la falre executer. 



Repetitions imm KEulement (idltion) 

La touche de repetition est la touche notee I REFT I . Si vqu3 appuyez but une touche puis 

gans relflcher cette touche sue FREPTJ . le cacactSre de la touche sera r^pete. 



[,fl premiere foia gue voUs anfoncez la Louche [rEPTJ c'est le dernier caractere entr# qui 
se r^pete. 



Fieche a droite 
FlSche I gauche 



tram seLilement (edition] 
imm aeulement [idltion) 



La flecha a droite deplaoe le curaeur A droite. Pendant le dfiplacement du curseuc, chaque 
caractSre rencontr§ sur I'^cran est recopie dana la ir§inoire de I'ordinateuc exactement 
comme sl VQua I'avie? tape. On utiliae la fl^che a droite et la repetition pour racopier 
une ligne oil il n'y a que des changements inineura A falre- 

La fl&che a gauche d^place le curseur vers la gauche. A chaquc fcia que In curseUr fle 
deplace a gauche, le caractere traverse s'efface de la m^moire de I'ordinateur et de la 
ligrie sur laquelle voua voua diplacez. Bien n'est changi sur I'Scran. 

ft molnfl que voua aoyezen train de taper une ligne et que vous n'ayez pas 
lencore appuy§ Bur \ REf UhM I . et si la flSche A gauche n'a paa de caract&rea A 
X^^ effacer sur la ligne: des ] apparaitront aur la colonne de I'icran et en 
reiachant la touche le curseur reapparaltra. C es.t pourquoi le curseur ne peut etre plac# 

en colonne k I'aide de la fl^che, I 1 

Pour lee Eimples dSplaceraents, aans effacement. cu recopie: voyez la touche "" 



ctr: 



imm Eeulement 



Indique au B,E.V.F. d'ignarer la ligne que vous etiea certain de caper. Bans pour ceia 
effflcer le contenu de I'anclEnne ligne de jn&me numern. 

Un \ s'affiche a la flu de la iigne I ignorer et le curseur roapparalt aur la ligne du 

desscus. 

Cette comniande peuc 5tce utllis^e comme r&ponse d une instruction I^JPUT. 



Nokas 



\H\m^miTiiimninTrBTnin^'HiHiHVH«iBTnTmMiHiHii 




CHAPITRE 5 

TABLEAUX 

ETCHAINES DE CARACTERES 

DIM inun et pg 

DIM var dtmension L). var dLmenaion J J 

QUflnd une Instruction 01 M s'ex^cute elle fixe la place mepioire S r§server pour le tableau 
de liom var. Dcuk octets sent utilisis en mSinolre pour conserver le nom de la variable de 
tableau, un pour le nomtire de dimensionB, et deux pour chaque dimenj^ion, 

Conaae nous avons vu au chapltre I , la place donnie aux elements des tableaux depend du 
type de tableau- 

L'indoK varie de &3 3 \d±inen3ion\ . 

Le nombre d'ilSments d'un tableau 3 n dimensions atit: 

(Sdimenaion l\ + I) * [\dtmen5lon £\ + 1) • [\dimeneion nS + 1) 

done un tableau: DIM ALP C i^ , 3, 13 oontiendra ^ * 6 * 4 = 120 elements, 

Le nombre de dimensions raaxlinales d'un tableau est de BB, mSnie si chaque dimension contient 
Lin aeul element. 

DIM fi (10- a.-..., 03 svec B9 e^roa provoguera un TOUT OF MEMOHY ERROR fpXgs de mimoire, 
erreut) alors que DlMA C0, 0.,...^ 0'> avec Bfl aercs ne le provoqueca pas. 

dependant en prattquE, la taille des tableaux eat souvent limitee par la taille memoUe 
disponible. Chaque 51oment entler d * un tableau occupe 2 octetB en nipmoire, Chaquo el&ment 
reel Dcoupe 5 octets en memoire. Cheque clioient d'un tableau de chainea de caract&res 
ODCupe 2 octets, 2 pour le pointeut, I pour la longueur de la chalne, stocks comme un Ele- 
ment de tableau entler quand le tableau est dimensionni. 

Comme le programme stoclta Ies chalnes dans la memoiiE, elles occupant un octet par carac- 
t^re. 

SI un Element de tableau eat utilise dans un programme sans que la dioienslon alt ete d§- 

clar§e. B.E.V.F. assigne un nombre d'index possible de \0 maximum pour chaque dimension lie 

1* element- 

Utlliser una variable dont I'index est sup^rieur au maximum flxE, ou si la variable appelle 

un nombre de dimensions supirieures 1^ celui declari, provoquora le message; 

?BAD SUBSCRIPT ERROR (ecraur d ' index) sur I'ecran. 

Si un programme DIMenslonno un tableau dortt la DIMansion avait d^ja fitfi declarSe, le mea- 

Les variables alphanumeriques n'ont pas beaoin d'etre dimenaionneesi elles grandissent et 
diminuent au besoin. L' inatmctioni 

WAROa C5^ = "ABCDE" 

cree une ohalne de longueur 5. L'instrtLction: 



WARD2 C53 = " " 

Iibece la place alloD^e 3 I'anclenne chalne WAKDS C5). Une variable alphaniim^rique peut 

contenlr au mflKimuni 255 caxact^rea. 

Lea elements dc tableaux sont mis S zero quand RUN ou CLEAR sont exiciit^s. 

LEN imm et pg 

i-EH (ejtpcc) 

Cette fonction doiine le namhre de caracterea d'une chaino, entre et 255. Si eKprc est 
une concatS nation de chatnea et que la Icmgueiir totale est aup^rieure 3 255, le meaaagei 
^OVERFLOW ERROR [depasHeinent de capacite. errear] s'afficlie. 

SIRS imm at pg 

Convertit \i5xpraS en Une chalne de caracteres reprSaentant sa valcur, XeXpr-aV est ^valuie 
avant la canversion, 

5TJ?a C>00 000 flG0 00^) donne IE + 13, 

Si expra d^pssEe la llmlte dea r^els, le message ?OVEHPL0W ERROR f d^paBBement de capaci- 
te, erri?ur) s'affiche alars. 

VAL imm et pg 
VAL fexprc) 

Cette fonctlon tcanafdnne line chains de caract&rea en un entier ou un reel et afflche la 
vaLeur du nombce, 

Le premier caracterc de la ehalne doit atre, ou bien un cSiiffre. on hicn un eigne (+ -) , 
ou un caractere appartenant M I'alphabet utilise pour lea nombrea (E| |.), sinon c'est le 
zero qui s'affiche. 

Chaque caract^re de la chalne est eKamirt^ comme le premier. Et le premier caractSre ren- 
contre qui n'apparclenne pas aux nombrea est ignore ainsl que TQUS lea caract^res qui 
aaivent^ 
C'est a ce momenC- que la chalne eat evalu^e en r&el ou en entier. 

Si la conciatenatlon de chalnea fait quo leur longueur depasse 255 caractSres et que vous 
eaaaye-z de I'gValuer, voua obtiendre^ le message d'erreur." ?STR[NG TOO LONG ERROR fchaine 
trop longue, erraur) . 

Si la valeur abaolue du nonvhce transiormS est plus grande que JE 36 ou si le nomhre 
contient plus de [iB chiffres [en Incluant les zeros inutlles) le message: 
?OVEHFLOW ERROR (d^paasement de capacity, ecreur) s'affichera. 

■ 

CHR0 iram ct pg 
CHHg [eJ(pra) 

C'est ane fonction qui donne le caractere A5CII correspondant k la valeur de Vexpra^, 
\eKpra\doit etre entre et 255 alnon le messager MLLEGAL QUANTlTT ERROR (quantity illi- i 

gale, erreur) a'af fiche. I 

!'m'L?«';.';„TJ;„T.r.^«.uiLJ7JLjrjTJ7j:.;-;-;.«;.d 



bilktJ0>kAikjikj.4Jb^kAJiBibAi 



jii^^^UUUi^UJl^iiJi^UiU^ 



Les rfiels sont ccsnvertla en entiera. 



ASC 



{ex pre) 



Cette fonction renvoie le code ASCII du premier caractfire de \exprc\. Les codes ASCII 

tre 96 et 355 gSn^rent dea caract^res seinblflbles 5 ceux entre et 55. CHRg CB53 affiche 
et CHRB C19J) auaai, mais le B,E.V.F. ne considere pas qu'il a'agiase dea memeE carac- 



A e 

tSrea dana dea testa logiques sur les chalnaa. 



SI I'argmnent de ASC eat une chaine< eile dolt 5trG 6crlte entre guillemets. La chalne 
elle-menie ne doit paa contanir de guillemeta. SI la chalne est rniile, le message: 
?ILLE'liAL QUANTITY ERROft {qiiflntiti illSgale, erreur) s'affiche. 




Esaayer la fonctlon ASC ave*^ 



"ctplJ conune argument provoguera le mEBsage 
C 



d'erreur: JSrhiTAX ERROR ierreur de ayntaxe} . 



LEFTS 
LEFTS 



1mm et pg 
{expcc, expra) 



Cette fonctlon cenvcie lea \exprfl\ premiers caractflres lea plus 3 gauche de \exprc\. 

PHTNT LEFTS C"lTT 20!0", 5J 
ITT 

Si \expra\< I on \expra\> 255 le raeaaage: ^ , ,i 

7ILLEGAL QUANTITY ERROR (quantity illegale, errcur) s'aFflche. Hi \expra\ est un r^el, 11 

est ccnverti en entiet. 

Ei \espra\> LEN (exprc) seula lea caiacterea conBtituant la chaine aont affichea, le reste 

eat ignarS- , - 

Si le S est oubli§ du nom de la CDmniande, B.E.V.F. conaidece LEFT camme Une variable 

arithm^Llque et le meaaage: 

?TYPt MISMATCH ERROR lerceui: de type) s'affiche. 



RIGHTI 
PtGHTI 



Imra et pg 
(exprc, expra) 



Cette fonctlon renvois les \expra\ dernters [les plus 3 droite) caract^cea de \exprc\ : 

PRINT RIGHTS ("BDNJOUR" ^ ^'NEE", n 
JOURNEE 

Aucune partle de la commande ne pent etre omiae. 

£1 \exprfl\>= LEN (exprc) la fonctlon RIGHTS renvoie alors toute la chaine. 

Le tneBsaae: 

T;LLEGAL quANriTY error tquantlte llligale, erreurj s'afflche si \cxpra\<l on 

\expra\> 255 



RIGHTS [expcc, expcal = MlDB (exprc, LEN (exptc) + 1 - \e!cpra\) 



'- ■ ^ .r^^.5.^ - =^"r 2^^*" 



Si le % est oubll§ de ia camm^r.de. a.E.V,P, considere RIGHT coniine une variable arithmetic * 

que et le mesEage: 

fTYPE MISMATCH EHPOP (ecreur de typa) s'affitrhe. 

M1D0 Inun et pq 

WJD^ (esprc, Qxpra 1 I, eHpra 2J) 

MFDS avec deiiK arguments jrenvoie la GOUS-chaTne qui commEnfre au \expra\i&niB caract#te et 
finlt au dernier cara.ct&rE de \exprc\. 

I 

MiDS (EKprc, expraj = BfEMTa (expr^c, LEN (expcc) * 1 - \eHpra\ 

WIDg utilise avec 3 arguments renvoie \expEa 2\ caracterea de \exprc\ 1 partir du VeKora 1\ 

iem& caractSre. ^ r ^ t ^ f v 

PRINT MIOK t"|7T ?eZW'i, ?, ?3 
TT 

Si \expra IS > LEfy ieJtprc] . MIDB renvcie alors la chaine nulle. 

Si \QKpra 1\ + \e;ipro 2\ dSpassent la longueur de \eKprc\ fou dipasse 2^'i maitimum de lon- 
gueur pour une chalnel , il n'y a pas d'erreUr. 

MIDB CAg, 235, 251) r&nvoie an caractere si LEN <i^$'3 = 2^5 sinon la fonctlon renvole la 

chalne nulle. 

Si \expra 1\ ou \eKpra 2\ ne aont pas comprla entre I at 255, le Eneasaqe- 
?ILL£CiAL quAWTlTY ERHOft fquantlC* iliigale, enreur) s'affiche. 

Si le £ est DubliS de la commande, B-E.V.F. consid^re M:d comme variable arithmetlqu^ et 
le messages ?TyPE MISMATCH EPKOH (erreur de type) s'affichQ. 



5T0«E 


Imni et pq 


RtllALL 


Inini et pg 


^TOHE 


vara 


HECftLL 


vara 



Cette commande conserve et rappelle des tableauK chargea gur une caaaetce. 

Le nam dge tableaux n'eat pas stock*?, done un tableau pent etre relu en utillaant un autre 

nom que celul sous lequel le tabieau tivait ete §crit (STORE). 

Si, par exemple, un tableau dimensJonn^ par DIMA t^, ^, 5:> est icrlt [STORE) on peut le 

relire [RECALL] en le pla^ant dans un tableau dlmensiqnne par DIM B t^ . S. ^). 

II faut strictement respecter ies dlmenaiona utl] isees iara ^e la aauvegarde fSTOHE) car 
sinoji cela entrainerait des desordres de nombres, dea Eeros supplements ires cu I'ei-reurt 
?OUT OF MEMORY ERROR (plua de meinoice^ erreuc) . 

En general le message ?QUT OF MEMQRV Ehrcjh s'afflthe Bi le numhre t(?tal d'SleinBntH prfivu 
pour recEUOlr le tableau venant de la caasette est Insuf f isant . 

DIM A CB, 5, 5J 

STORE A 

ecrit 6 ♦ b * 6 ^ISinenta aur la cassette, 

DIM 3 C5, ?55 j 

• WfWffwWfriffTTirrrrfiiiiifnmnrmfFfTirtiTTTTTT ••-J 



RECALL e 

C3iiae]:a le mesaage: 

ERR (erreurj , ., 

et embroulHera lea nombces du tableau B, mais le programme contlnueca son execution. 

Si Toua rechsrgez par: 

DIM e C5, 253 

RECALL a 

le roeesagei 

?OUT OF MEMQPy ERROR 

s'afflcliera et le progratnine arrStera son execution. Le tableau B ^tant dGclari pour conte- 

nir 6 • 36 Elements, c'eat-a-dire moins d'el^ments que le tableau & n'en contenait. 

El le tableau rappeli (RECALL) a le m&iae nombre de diraenaions (DIM A C3, 5, 5i diclare im 

tableau 3 dimenaiDna, chacun de 6 glSments) que le cableau qui fut conaervS (STORE) - 

Le nombre d'SlemEnta internes de chaque dljnenaion du tableau rappelfi [RECALL! peut fitre 

plus grand que celui du tableau cdnserv^ (STOflE) _ 

Cependant les nombres seront dans le d§3ordre 3 raoins que le nombre d'^iementa de la 

DERBIEPE! dimenaion du tableau rappele aoit plus ioiportant que le nonibre c3 * Elements de la 

dernlSre iiimenaion du tableau conservl. Dans tons les c&s, vous trouuerez dea 3 oans 1e3 

elements supplementalres du tableau rappele. jnaiE aimplement dans le dernier cas, vous 

trQuverez des z§ros oQ yous lee atLendiez. Apr5E avoir conserve un tableau pax: 

DTM A CS, 5, 51) 
STORE A 

vona verrez que: 

[IIM B Cljl, 5, 5} 
PECALL a 

ou bien : 

DIM B (5, 10, 53 
RECALL B 

remplirons toua le.s deux le tableau B, avec les elements 6e A mais dans le DESUKD^ . 

Mais si VOUB auiez fait; 

DIM B C5, 5^ 103 

RECALL B 

cela aura_Lt blen inarcb&. eL mis des dana les elements 5Upll§inentaires . Nous venans de 
voir 2 regies concernant STQJ^E et RECALL avec un nombre de dimensions slmilalrea. 

1 - aeule la detni^re dimEnslon du tableau rappele (RECALL) peut §tre plus large que la 

dernt^re dimension du tableau conserve (iziTORE). 

2 - le nombre total d'elSments cappele doit Stre au moins fgal au nombre d'elSmentB du 

tableau conaerve. 
51 vous respectea la rSgle 2 et si la regie I est reepectee pour lea dimensions communes 
au>; deux tableaux, alors vous pouve^ rappeler (RLtlALL) un tableau avee plus de dimensions 
que celui qui avait €t& conserve (STORE), On message d'erreur (EPRl s'affiche raais le 
progranmie cont inue . 

UIM B (5, 5, 3, 53 

RECALL B 

marohera tr#s bien faprfs le meaaage d'erreur (ERB)) et remplira le tableau de supple- 



1 



Alors que: 

DIM B C5, 5, 3, 53 

RECALL B 

fonctionnera apr&a 1e message d'erreur iEHfi) maia an btoulllant lee nombrea eti 

DJH B C5. 5. I, n 

PECALL fi 

provoquBra le measagei 

TOUT OF MEMORY ERROR 

^if t^^ fi I ft 1 ? id ^l&nents du tableau B rappelfi (RECALL) sont inHuffiBants pour conte- 
nir lea 6 « 6 « 6 elements du tableau A conservi (5T0RE]. 

Lea comjT.a^des STORE et RECALL ne sont effectives que pour les tableaux d'entier^ et de 

reels Les chalnes de caracteres doivent d'afaord etre convertles en entiers a I'aide de 
la fonctlon ASC avant d'etre consetviea {5T0RE). !■ " * axut- uk 

!?:^15^^^°^^^"' ''^""- f^^^^^^ r#fare,ice a des lombces de variables sans renaeignements 
sur ies dimensions, ces commandas ne marchent que pour des tableaux d'entleta et de rSels 
Le prograiqme fluivant: ^c^^^o. 

101* A C3> = H5 

np A = 2J 

12p STOHE A 

tt^ZZl ^"^^"^^f^^l^^f '-^f elements d.. tableau de A tp) I A ^10:) fspuvenez-vcuB que les 
tableaux aont dlnensionnes 3 11 eiiments par dSfautl et non par la variable A {qui vaut 
27 dans le programme) . '^ '^ 

AQcun rnessagg n'lndique I i ' utilisateur qu ' H doit niettre en route son magnitopbone Hur 

■^coute pour rappeler (RECALL) un tableau, et sur enreglstrement ponr le^^ons^rver 
l^TOHEJ quand CBS conuDandee s'executent. On "bip" eonore indiquera le d§but et la fin du 

Le pro gramme: 

.^00 DIH B C5, I3J 
510 B = '^ 
320 RECALL Q 

lit sur la cassette les 34 il^raents C6 » Kl du tableau de a <_0, 05 a B CS 151 
La valaur de la variable B n'eat pas changee. 

SI jaioals vous utiUsez STORE ou RECALL sans avoir pr§a lab 1 erne nt diinenaloni.6 le tableau, I 
QU ai vous n'ave? pas utlUs^ I'index dana le programnie. le mesaagei taoieau, 

?DUT OF MEMORY ERROR IpluB de fflemoire, erreur) a'afflcha. 

En mode d'exioution immediate, si vous utlltsez STOfiE et RECALL ^e r6f§iraiita a un tableau 
utilise dans un programme, la ligne de declaration du progranmie doit avoir §tS ex^cutee 

avant de conserver ou de rappeLer le tableau. 

Seul f RESET I interrompt STORE et RECALL, 

^i/r ""^J^^S^ et RECALL sont utilisi^ comme premiers caractSrea d ' un non, de variable, 
iee deux cocomandes s-ex^cutent avant le niessage: 7SYNTAX ERROR (erreur de syntaxej , 

L*inet ruction: l 



-i^^^U<UAiJUM^MMM^M^iU^\Mi\Ml\di\ii\Ai\Miu.iAJ 



erreur) S moins quE vous ayes prealablement dSclarS 



B.E-V.F. easayera de conserver 

mpflsage: 7STNTAX EPROH s'afEichera 
1 ' Instruction (=5) - 



STORE H0U5E = 5 

provoquera I'aEfichage de: 

?OUT OF DATA ERROR (plus de donnees 

un tableau dent le nora commengant par HD. Dans ce caa, 
{STORE) le tableaui les "hi.ii" se feront entendre et le 
Lorsque le B.E.V.P. essayera d ' li'-'-Qr-pi-eter le c6ste de 
Pour &vlter 1 'errour, enf oncea | b-JZSET j . 

L' ins true tic3n: 

PECALLOUS = ?3H 

provoquera de nieme iw. ?OUT OF DATA ERROR a l^afflchage. sauf si un tableati dont la iiam 

commence par o^' a et^ pr^alablement dSfini. 

Dans oe CSS, le B.E.V.F. sttcndra ind^f iniment un tableau sur le magnetophone. 

Le seul moyen de reprendre le controls de I'ocdinateur est I RESET | . 



Notes 



CHAPITRE 6 

COMMANDES D' ENTREES/SORTIES 



IWPUT 
[NPUT 



[chaine; J var I \, 



var, 



Si la chains opttonnelle eat omise, INPUT affiche un point d' Interrogation et attend que 
1 'ut-llleateur entre un nonibrG (si var est une variable arl th^Stique) ou dea caratrtoiros 
(si var est une variable dc chains) li valeur de ce nambre ou de cette chaSne eat piac^e 
dans vor. 

Quand la chalne est presente alle s'affiche sur X'&cran mais aans point d ' interrogation , 
sans espace du tojte autre forme de ponctuaticin, 

Vous ne pouvez utillser qu'une chains do caract&res. Elle dD±t apparaltre immeaiatement 
aprea INPUT et Sere termln§e par un [?] poin t-vltgule. 

Les INPUT niimerlques devront etre des pnCiers ou dea reels, pas d'expresslons aritlimetl- 
quea. Les oaracterea espaces , + , - . E ec la marque dicimale font parr:le du nombce et 
peuvent etce iiapga a 1" INPUT- TDute concatSnation de cea caractdres presentee dans une 
bonne ayntaso [Ejcemple: * E - est bon alors que + - ne i'est pas). 

Quelle que soit Ja position des espacea, Us sotit ignores. Si dans un INPUT numerique le 
formac n'est pag correct, la qijestion ?REENTE» {r&-entrer) s'affiche et I'INPUT recommence, 

Si vouB utilise! ONERR GOTO, avec un saut f&OTO) qui demande au proqramme de refaira 
I'INPUT, la B6§me erreur d'entree (INPUT) risque d 'enyay er le programme dans le mode Ian- 
gage maahine. Pour r#cLiperer le progranune, faites Lt^TRL | puis fpfeTUHM. 



On peut iviter ce probl^me en utilisant RESUME pour revenir a I'lnatruction INPUT. 

De maniere eguivalentc, une rSponae assignie a une variable alphanum#rique doit Stre une 
chatne de caracterea, ou du texte, mais pas une expression de chaine. 

Les eapaces precfidant le premier caract&rc sont ignoris. Si la reponse csli une cbaine, un 
guilleioet n'importe oQ dans la chaine provoquera le message: 

?RE£NTEH 

CependanL, dans une chaine TOUS les earact^res, hormia le guilieinet, 

Bont accept§s, Cela inclat les deu:^ points et la i/i_rgule, les espaces derriSre le dernier 
caractire de la chaine sent ignores. 

Si la riponae est un litteral, les guillemets sent alors accept^s comiue caract&res n'im- 
porte oQ dans la chaine, sauf pour le premier caractere n'ebanL pas un espace. 



C'JR\. 


H 


^"L'l'L 


X 


M 



Cependant, la virgule, les deuK points, 



CTPr, 


et 


CTRL 


^ 


■1 



ne aont pas des caracteres acceptis 



Bl I'utiliaateur enfonce unlquement J FfbTUflM ] poujr un INPUT le message: 



^REENTER s'affiche et toute 1 ' instruction ENPUT se r^ex^cute. Si 1 RETURH 1 est enfonce pour 
line r&ponse a un INPUT demandant une chaine, la r^ponse est interpr&tie conirie la chaine 
nulle et 1' execution du progranune continue. 

Lea variablea indiqu^es aucceaaivement dans 1 ' instruction INPUT dotvent etro cominuniquSes 

fTFTfr, mwrrrrmfirriftinimfrinniffTiTifFitiiTTtijj 



J 




'■/■/MJMIBIBIBIBIHIHIHIHIHIHniHIHIHIBIHlBlBlWWI 

nucce&s 

L£s_diEf^ rentes repoi 

I RETLTRM | 

Si L^ utiliaateur tape des virgules dans une reponse qui n& commence pss par un gulilerriHt, 

lea virgules eorIi interpretees carmne des g^parateurs de reponaSB, memo 3i une seule ripon- 

se ssr. atteridue. 

E± les deux points sont tapSs dajia une rSponse I (in ThJPUT qui ne commence pas par un 

gulllemet, toua les caractices apr^s le& deux points aonc ignores. 

Rpres les deuM points, les vi rguJgs s ont ausel ignorees, done 1e debut d'Une autre r^pon- 

ae devra etre signali par un IRETCJRnI . 

Si un iRETUPrTI est press^ avant que toutes lea variables arithmetiques alent cte introduites . 
deuN points d ' interrogation sont afflch^s pour Indiquer qu'une r^ponee suppl Omenta ire est 
nScessaire. Quand (^RKTUHMJ est preasS et que la r^panse contlent plus de chajnpe de reponses 
isepar^s par une viryule) ou si les deUlt pgints sont presents dans La derni^re dss repcn- 
ses, le message; 
3EXTI1A IGNORED (aappl^ments Ignores) s'affiche et l'ex§cuUon continue- 

Sl les deu^ points ou uno virgule sont lea premiers caracteres d^une reponse I un INPUT 
la reponse est #vali]§e a ?l ou 5 la chalne nulle. 

tiotez bien que dana 1 ' I nstrTictidn INPUT la chains de oaraoteres optLonnelle doit etre 
suivii? d'un polnt-vicgiile. maia les vanablea dolvent etre sipar^es par des virgules. 

r^THh] pent Interrompre une Instruction INPUT mais seulement ai c'est If? preniler caractere 

tap^. Le progranune s'arrete miand IpeTU^^jI est enfoncg. Un esaai de continuation du prGgramme 
cgrjU provoquera un: ?5Tr^TftX tRROP (erreifr do syntaKC) qui s'affiche, 
IctrlI est considire comme tout autre caract^re s'il n'est pas tapi comme premier caract^- 




re de la r^ponae. 

Utiliser LWPUT en mode d'execution immpdiat provoquera I'afflchage de 1 erceur: 

?JLLEGftL DIRECT ERROR (erroor de mode inna^diat). 

Si une erreur se produit pendant 1 ' introduction d'une variable, IMhJPUT recom- 
mence avec la premiere variable- 

SET pg SDuleraent 

GET var 

Demandc un caract&re du clavier aana I'afflcher sur I'icran et sans que I RETURtJ 1 ait besoln 
d'etre pressi, GET avec une variable de ctialne pout parEols avoir des compartements curieux 

ranvole un qspace. 



CTRL 



UUiliser GET en tapant la flEcTie 3 gauche ou 



Ctrl] pour renvoyer I'espace aur I'Scran, 



CTFiL 



est consider^ comme taut autre caractSre et u'luterrompt pas l"e?:§cution du pro- 



gramme- 



L'instruction GET n'a pas st§ con^ue pour Stre utilis&e avec des varlabiea arithmetlques , 
VQiiS pojvez utiliaer: 

GET vara, en notanc bien que; 

atiiiser (^ET en Introdutsant une virgule ou les deuK points provoqueca I'efEi- 

chage de; 

?EXTRA JGNORED (supplement ignore J , suivi de I'afflchage d'dn zero conaid§r& 
coinnie la valour t^p§e. 




Les signes plus ou jnoins, 
introduite. 



CTRL 



E, I'espace et le point renvQlent zira CDnnnE vaJeur 



Introdulre one valenr non numfirique provoque le message: 

7SYNTAX ERROR (erreur de syntaie) S I'affichage. 

En utiliaant 0^ ERROR GOTO .... RESUME , deux erreura conB^cuUves sur un GET ferant que 
I'ordinatear bouclfira dans son syst^me jusqu'S ce que > RESET I soi t utilisi. 
Si voua atilisez GQTD au lieu de RESUME tout va bien :iisqu'3 ce que vaua commetiGz la 
43ienie erreur de GET fde t out byp<?1 , ] e_ progranrme s'arir&te alors Em mode langage machine. 
Pour la recuperet, faites |CTpL [ki::^ 



R1^TIJRN| . 



k cause de ces Itraltationa il est conseilli de n'utillsQr que; 

GET varc et de converCir la ohalne r&sultante en nombre en uttliaant la fonetlon VAL. 



DATA 
DATA 



pg aeulenient 

I littoral I chatne I reel! sutler I [\ , [littfiral | chains Irial letitier] (j 



Cette Instruction cr^e une liste d'elements qui peuveut itre lua par I ' Instruction READ. 
En respectant I'ordra t3ea nurtieroa ^de ligne, chaque instruction DATA ajoute sag elements 
a la liste dija sKistante dea autres elements cr^es par les anciennes instructions DATA 
que vous avez deja tapeea. , 

L' instruccion DATA ne doit pas forcCinent precider 1 ' instruction READ dans un programme, 
les instructions DATA peiiuent a'implanCer n'importe ou dana ]e progranufle. 

Les donnees (DATAJ qui sont lues (RCAD) dana des variables flrithmStiques auivent les m^nes 
regies de format en general que pour lea entries de 1 ' introduction INPUT pour les varia- 
bles arithmitiques. 
Cependant lesdeuK points ne peuvent etre introduits coinme un caractdre dans un element 

DATA. Si 



CTRL 



oat un element de donnees (DATA) il n'arrite paa le programmer mSFie si 



c'est le premier caract^re d * un element. Hormis cette exception, les elements DATA qui 
sont lUB {READ) par des variables alphanumeriques auivent lea memes regies que les re- 
ponses aux INPUT dea variables alphanumeriques . 

On pent utiliaer dea chaTnes ou des littirala, ou les deux. Lea pspaces avant le premier 
caractere et apres le dernier sont ignores. 

Tout guillemet apparaissant dans une chalne provoque le message: ?S¥NTAJ( ERHDH (erreur de 
syntaxe) . mais to t au ra c aract ere sera accopte dans line chaTne [m&me les deux poinCa et 
la virgule) sauf [CTkLl et |cTRL| . 



\ninimimTiBminii 



III 






d 






ujuJUiUi^k^iUJt^ 



CTRL 



Si un Aliment est un littoral, le guillemet est un caractSre accepts sauf conime preni ^ 

csractere different de I'espace de U chalne. Lea deux points, la Vlrgule, CTHL e- 

\ 

ne sont pa.a accept&s. R§ferez-VDUS 3 INPUT pour plua da d§taila, 

Les il^encs de donnfies {DATA) peuvent &tre un melange de reels, d'entiere, de chalnes et 

Ei un READ easaye d'aastgner une chalne au un littoral 3 une variable arlthmitique, le 

TTieaaage: 5SrNTAJ( ERROR a'afflche pour la ligne DATA appropriee. 

Si une lists de DATA contient un ^l^ment vide, un zero (nuiEi&rique) ou La cbalne vide est 
assignee i la variable du PEAD. 

Un element est vide si: 

1 - il n'Y a pas de caractSre dlftSrent de I'espoce entre DATA at I RETURm] . 

2 - il n'y a pds da caractSre different de I'espace entre deux virgulea 

3 - la virgule est le premier caractfire different de I'eapace dans le DATA 

4 - la virgule est le dernier caractere different de I'eapace dana le DATA 

Done si voua §crlvez: 

M&^ DATA,, 

une instruction HEAD pourra y lire troJs il^flients gui aeront, solt dea zSros. Bolt des 

chaines nulles, cela dependant du type de variable utilis^e. 

Dtiiise en mode immediat, DATA ne provoquc paa de: ?SYNTAX EBHDfi maia 11 est inutilisable 

par un READ. 



READ 

BEAD 

Quand La 
prend la 

en toue 
S^ il y a 

donnSes 
Quand 1 ' 
DQWHEE5 

La proch 
[[lent gu' 
Seula RU 

(DATA) . 



Imm et pg 
var ! [ , varjl 



3'eKecate dana un programme, la premi&re des variables 
du premier DATA (la Hate des donn^es [DATA] consiate 
instcuctlons DATA] rencontre dans le programme. 

du deuxl^ine il^ment de la liste dea 



preiftiere instruction R£AD 

valeur du premier eleineiit 
les il^inenta de toutea les 

une seconde varliibie, elle prcnd la valeur 
(DATA), et alnai de suite. 

instruction READ a flui de s'executer. elle conserve Lm POTWTEUR DE LISTE QL_ 
sur I'elSment suivant le dernier aiement lu par READ, 
alne liiatructlon READ (s'll y en a Une] cDiMiencera sa lecture 3 partir de l*il§- 

indique le polnteur de liste- -, -, = 

N DU RESTORE placent ie polnteur sur Le premier il§mt-nt de la llste de donnees 



Essayec de lire plus d'ei^ments que la llste des DATA en contient provoguera le inesaage; 
lOUT OF DATA EtTRO FN numligne (plus de donnfes en liqne) oO nuinligne est le num§ro de 
ligne de I'lnatruction READ oil I'erreur s'est produite. 

En mode inmiidlat, vous ne pouvez lire que des eiementa qui eadstent dans les DATA d un 
programme memorise. Lea il6menta peuvent etre lus (READ) m&me si le prograinme n a pas 
encore §t& exicute. E'il n'y a pas d' instruction DATA dans le progranmie. le meaaage: 

?OUT OF DATA ERROR s'afflche. 



Executer dea ijisciuctlons en mode immediat ne place pas le polnteiir sur le premier ele- 
ment de la liste. 

Lea donn^efl supplementairea gui ne Bont jamais luea sont accept^eE- 

RESTORE luwi Et pg 

RESTORE 

Cette Inatruction sans parenth^aea qu options place le pointeur d'eiSments de Hats de 
donnies {voir DATA eL BEAD ) sur Ic premier §lejDent de la liste. 

PRINT Imm et pg 

PRrNT l|expr(lj.l j | [expr jl j J I Ij ; I 

PRINT jij 



PR [NT ] 

Le point d ' interrogation (?] pent itre utilise comme abriviation de 1 'inatruction T'RINT, 
ie mot PRINT rSiipparflitra au LISTing. 

Sans option ni parainitros le PRJNT provoque un saut de lignc sur I'Scran. Atbc des optiona 
PRINT afCiche sur I'ccrap lea valeurs de la liete qui I "accompagne . Si, ni une virgule, ni 
un point-virgule ne Lerminent la lisLe, un saut de llgne est effectue apr§E I'affichage 
du dernier axticle ( tex te < ohaine, varlablea . . . ) de Xa liste. 

Si un article de la llste est auivi d'une virgule, I'afflchage du prochain artlc^le se fera 
en premi&re colonne du prochain ciiamp de tabulation de I'icran diaponible. 

Le premier cJiamp de taliulation comprend les 16 colonnea d "a-f f ichage les plus 3 gauche do 
]a fenetre de tewte (poaition 1 3 16). Le aecond chanp a'etend sur les 16 colannes d'afEi- 
chage auivantea (de 17 a 32), la disponlbl 1 Lte d ' impreaaion n'est valahle sur cc sQcond 
champ pour autant que ricn ne aolt iraprinio en position 16, 

Le 3drae cJiamp de tabulation est c^onatttue par lea fl colon-nea d'sEEichage rosLantes 133 a 
40) ot est disponible ^ I'lmpreaaiou pour autsnt que ricn ne solt impriniE de la position 
24 (inolusei S 32 (incluse). 

La taille de la fen&tre de texte peuL etre modifiec en utilisant lea commandeE J'OKL (Voir 
annexe J) , 

@Le 3eme champ de tabulation ne fonctionnera pas correctement si L^ largeur de 
la fcn^tre de texte est infirieure a 33 colonnes, Le premier ceractSre de ue 
champ risque d'etre affichS l*'fiINT) ^ t'eKtSrieur de la fonetie. HTAfl peut 
aUESl falre que PRINT se faase i I'exterieUr de la fEn&Ere. 

Un article de la liste aulvi par un polnt^virgule proffoquera I'affichage de PRTNT de l*ar- 
ticle suivant oolle au premier article sans eapace, 

Oes articles' de la liste peuvent etre ariich^a colics sans aucun problSme en n'utlliaant 
paa lea r ot tes , s'il n'y a pas de problemes d ' interpretation pour le B.E.V,F. 

Voitri un exemple illuatrant cela: 

A = I : D - 2 : c, = 3 : c (i*: = 5 : C5 = 7 
PRINT 1/i C?«r.) 51, 

,33i ii3 T33 esi : 

\mvm\TniniTitraininFniniBiHiHFHrHrBTM!TBrrH)v/n/»/v/M/fl 












1 1 22 3S7 
pr;nt J .4. 5- &. , 

PRINT A, "fl," Q^U 
10 B.5.4 

PRINT pat line instmction tr^s puiasante pour faire afficher ce que voue diaicea, 

S'll nc peut interpreter un point comiiiG la vlcguLi? decimalex il le coneid&re conrnie le 

chlifre 0, coirirae I'lliuatrent les exemplaa prSc^dcnta. 

PRINT Bulvi d'une llste de polnta-vlrgulea ti ' en fait pas plus 000 PRINT tout court, mais 

c'est parf flitement admia. 

PRINT sulvi d'une ItstG de virgules espace I'affichage d'un champ de tabulation par virgu- 

le, jusqu'S ce que la iimite de Z39 caracterea dans une instruction, aoit atteinte. 

PRirjT A0 + BB 
affidhe un: 

?5THJf4G TOO LONG ERPDR Ichalnc trop longue, erre^jr) eX la longueur de la chains concatfi- 
ni^e eat plU3 grande que 255 caracteres. Vous pouveE alors utillaer une AFPAREfJTE concate- 
nation avec: 

PRJNTAS B0 

aane vous scucler dee longueurs. 






imm et pg 
expra 



Silectionne une entrie du connecteur d ' eu trie/sortie num§ro S exprfl\ - Utilise pour speci- 
fier quel piripherique sera appel§. Le pferiphgrique doit etre install^ auc les connecteurs 

numorotis de ] h 1, indiqu^s par\expra\ . 

1 N ? indique que la prochaine entrie se fera h nouveau du clavier et non du periph&ri- 
que^ On ne peut paa utillser en B,E,V,F. le slot pou y connecter un p^riph^riqije . 
Sij_i rni" a rhai: Hd h = t" i riVi £ *" 1 (1 1 1 d ^iir ^ p- cQnnectour exora le avst^ine se met a boucler. 

Por 



'11 n'y a pas de periphSrlque sue le connecteur 5=<P ^- ^ _ -1-^ syst^nte s e 

3r r#cuo§cer le contrGle de I'ordinateur falre I RESfcrl [CTRri I FUTUPrTI , 



fcTl 



Si \expra\ est infirieur 3 ou aup^rleur i 255, le raeasage : 
?ILLEGAL QUANTITY ERROR {quantity illSgale, erreur) s'affiche. 

P^Sl \ cxpraS e&t ooinpris entre S et 255, vous rlsquez une alteration impr^visi- 
''^'" ble du B.E.V.F. Pour les transfarta de sortie voir PRS. 



PR# 



tnun et pg 
expra 

Silectionne una sortie sur le connecteur d'entrfie/sortie sp^clfi^ par \expra\ , \eXpra\ 

doit Stre cooiprts entre 1 et 7. 

PR ■] renvoi-e la sortie sur la television, et non pas sur le connecteur 0. 



n 



S'il n'y a pas 6e pixiphfrique aur le connecteur expra , l e syst ^ni g^se met a bouclec. " 
Pour recupircr le contraie de 1 ' ordlnataur. faire |RESETJ 



CTRL 




Si \eKpra\ est luffirieur I f1 ou sup^rleur i 255, le msBBage: 

^ILLEGAL QUANTITT ERSOR {quantity illegale^ ecreur) s'affiche- 

Si \e>tpra\ est conipriE entre 8 et 255< vous riaquez une alteration imprfivlsible 

du ia.E.V,F. 

Pour lea transferts d'entrep voir INtt. 

LET liran et pg 

LletI vara Ifiinienaion] = expra 

[LET! uarc [dimenslonj = exprir 

Au nam de la variable a gauche du signe egal eat assignee la tfaleur dc la chalne ou de 
I'cxpireaaion actthmetigue sur la droite, Le LET est optiunnel. 

LET A - 2 

et 

A = ? 

Gont deijx inBtmctlon identlques, 

he me :^ sage: 

?TvpE MISMATCH ERROR (erreiir de type) s'affiche si vous eBsayez de dormer: 

a - uii noia de variable alphanumiriquo 3 une expression arithmStlque 

b - un nora de variable alphanumirigoe i un littiral 

c - un nam dc variable nmneriqus S pne expression de chaTne de caractirea. 

Si vokis iEEsayez de donner un noin de variable arithmetique 3 im litteral, le B,E,V.F. essale 

d' IntErpr^ter le lltteral coimne une expression arithm§tique. 

DEF pg 

FN imm Et pg 

DEF FH nam (vara r^elle} = expra 1 

FN nam (expra 2) 

Pecptiet S 1' utilisatdur de dSflnlr des fonctiona dans un progxamiDe . 

La fonction FN nam cat d'abord d^finie avi^c DEF. 

Une fuiB qu^uno ligue de pcograuiiiie deflniaaant la fonction a et^ exScutiei la fonction 

peut etre atilis&e sous la fooae FN nom (argiJjnent) ou 1' argument \ eXpra 2\ peat itre une 

cxpresalon acithrTiStigue, 

La REFinition d'Nexpra l\ doiL tenlr sue une seule ligne de programmer la fonction difinie 
FN nam peut Etre utilisee partout oQ le B.E.V.F. accepte lea fonctions arlthin§tlqiiH3, 

II est possible de reDEFinir les fonctiona au cours d ' un programme. Lse regies ooncernant 

les variables arithmetiquea doivent ^tre conserv^ee pour lea foijotlons. 

En parciciilier lea deux premiers cacact^res d&finissant un nous doivent Stre uniques. 
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guand les itgnesi 

10 DEF FN ABC CH = COS CO 

20 DEF FN ABT CO = ^IN CO * TAN CO 

sout eK^cutiee, B.E.V-P. reconnalt en ligne 10 la fonctlon d'une definition FN AB et redfi^ 

finlt la m&fpe fonctlon FN AB en llgne 20. 

Dans la DEFinltion d'une fonctlon, vara reel est une variable ■prite-nom" . ^„^^. 

Ouand la fonctlon FH ncn d^finle ^^t atllls^^, plus tard. ^lle est appelfie avec I'argument 
\expra 2\- Cet 3rgnn,ent se substitue 5 vara r^etlE 3 tout endrolt ofl vara rfielle ^PP^^^^ 
danS la definition \ e«pra A. \expra 1 \ peut contanir autant de variables que d§slre, mals 
biEn sQr, sEulement une au plus correspond 3 la variable "prete-nom" , et done a la varia- 
ble conslder^e corrune argament. 




■Jtpra 
ciil§e, \eKpra 1\ dolt done §tre qiielque chose d'autociefi. 

EKemple : 



I0fl 
1 10 

1 JS 
I 40 

RUN 

7 
14 



DBF FN A 

PRINT FN 

□EF FN e Qy.:} - 

G = FN B C75;) 

PBTNT G 
DEF FN A 
PftlNT FN 



14 



4*3 



(Y5 = FN B CZ> 
A CG3 



+ Y 



I FN A <i2i) = ? ^ 23 * 25 1 

[ FN a (N'lMPDPTE quon - 7 1 

[ NOUVELLE FN fi C73 = 7 -^ 7 ] 



Si dans un programme DEF FN nom n'est pas execute avant d^uttliser FN nom, le message: 
^UNQEF'[J FUNCTION EaRQR (fonctlon non d^Einie, erreurj s'affiche aur l'#cran. 
Les fOQCtlons utillsateurs de chains de cairacterea ne sont paa autoriaies. Lea fonctions 
definiefl an uUllsant un nom entier (i) on ime vara rielle enti^re re 3ont pas aiitorla&e. 
Ouand une nouvelle fonction est DEFinle, 6 octets sont utilises pour stccXer en m^oire 
le painteur de cette diflnition. 



Notas 



It 
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CHAPITRE 7 

COMMANDES RELATIVES AUX BRANCHEMENTS 

GOTO Imm et pg 

GOTO numllgne 

Branctiement Inconditlonnel 3 la ligne de nuiii§ro iiiiraligne. SI le nuin&ro n'existe pas dans 
le progranmie , au s'ii est absEnt dans 1 ' instruction GOTO, le message; 

?UNDEf'D STATEMENT ERROP (N rmniligrse [ InstructiDn non definie en llgne niimliane) s'afflche 
cfl le numligne est le numgro de la ligne indlqu^ dans I'lnatiuctlon GOTO. 

IF Imni et pg 

IF expr THEhJ instruction [J: instruction |J 

IF expra iTHEr^] goto numllgne 

[F expr THEN [GOTOJ numllgne 

Si \QKpr\ est une expcession arlthiriStique dont la valeur est diff^rente de z^ro fet dont 
la valeur ab30lue eat plus grande qu^nevlron 2.9ifl73E -39) , \expr\ est (^cnsidecee comnie 
vraie et toate{3) instruction(fi) sulvant THEN est eMecutee, 

Si \eKpr\ eat une expreHsion arithmitlquG dont la valaur est egala a z#co (ou dont la 
valeur absolue eat plus petite qtie 3.938732 -39}, toute(s) instruction ( a) sulvant le THEN 
est ignoree at le programme continue J la ligne numeratie aulvante. 

SI une instruction IF s'ex&cute en aiode litimediat et si \expr\ vaut z^ro. le B,E.V.P- igno- 

rera touto autre instruction tapee en mode immSdiat. 

Si expr est une expression contenant des exprosaiona de chalnes de caract&res et des 

□pirateurs ioiriques de crtaTne, \expr\ s'^value en comparant le rang alphabetique des 
expressions, conform anient aux normes dii code ASCII concernant les caractcres (Cf, annexe 
K). 

Lea instructions de la Eorme: 

IF eKpr THEN 

sont valahles: pas de message d'crreur- 

Un THEN sans IF correspondant et un if sana THEN correspondant provoquera le messagai 

?SYNTAh' ERRDfi (erreur de ayntaxe) 3 I'affichage. 

Le B.E.V.F, n'est pas coni^u pour utillsec des Instructions ]F Civec comnie \expr\ des chal- 

comme \expr\ sous les contraintes sulvanLes: 

si \expr\ est une expression de chalne quelcongue, alors \expr\ est ncn nulle, m&me si 

Sexpr\ est une variable de chaine qui n'a pas ete asaignie ou qui 'a §te assignee a "0" 
ou 3 la chalne nulle " "- 





Cependant ie littoral nul: it 

]F '•" THEN, . , 

est lvalue i zSro. 

31 IK chalne THEN, . . 

est esicutee plus de deux ou trois foia dans un pragramme donnS, le mesaagE: 

^FORMULA TUO COMPLEX E«ROH (formule trop complaxp. etreur) s'afflche. 

SiNeKprV est ime vartablE de chalne et que dans lea insLrucCions prCcedetites 

la chaise nulle a ^ti assignee 3 HlIHPORTE ciuolle variable de i^haxne. alora 
SeKpr\ est evala§ 3 zSro, 

Par EKejnplo le prDgcamme: 

120 IF AS THEN PPINT "Ag" 
150 IF a0 THEN PRINT "B£" 
I ''fl IF Xg THEN PRIWT "HS" 

en I'eKecutant (RUN) 11 a'affichei 

AH 

xa 

Car les ctialnes AS, BS et XB ne sont pas Svalii&ss 3 aero. 

Cependant en a joutant la ligne; 

lea i chfllnes sont gvaluies a z€ro et 11 n'y a aucun afEichage, 

Suppnmer la ligne 100 au r^jouter par exemple La ligne ] 10 telle que; 
110 F = J 

?eflit^^ ""^ evaiuatlon des J chalnes M une valeut diffirente de K^ro et I'atFichage ae 

La lettre A innnediatement avant THEN poBo des prohl^mes d ' ijiterprfitatian. 

IF BETA THEk 




est Interpr^t^ cumnie : 

IF BET AT HEP* 130 

et g^nare un message: 

75TNTAX EHHOft [erreur do syrtaxe) sur I'icTran. 

Ces trols foTTneE eont egulvalentesr 

(F A : j THEN ]&0 

[F A = j THEN GOTO 1 60 

\f /\ = I GOTO .T50 

FOR innn et pg 

1^0^^ vara r^elle = expra I TO expra 2 {STEP eKpra 3| 

Vvara\ prend la valeur d'^expra A. et les inBtructiona aprSs le fOH sent exgcut^es Tusou 
3 ire qu'une instructions - = ji-dv,u 

f^TF»ft'f¥ifrinrTrnr'finnnnniTnnrTfnjTim™irwijT>ff> 
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spit cencontr§e pax le progrflimi&, ou \uara\ est le uiewe que \vara\ rencontre dans I'in 

gtruction FDR, , ».,,.. -^-^ 

PiitE NvaraS s ' Incr^mente de Xexpra 3\ isi V expra 3\ n'apparalt pas dans 1 ' Id struct ion FDH 

I'ordlnflteur consid^re I'lncrement de IJ, 

La nouvelle valeur deXvaraS est camparSe 3 Xexpra 2S et ai \uara\ > \ expra 2\ I'eKficutiou 



atement aprea le FOR. 



du prcgramme continue auec les ins true t ion ■; Guivant le NEJ<T. 

Si \vara\ <= \ expra 2\ , I'Exioution reprend ^ I'lnstruction Inunedi 

LPS expressions arltliiri§t Iques (expra) fonnant lea paramatres de la boucle FOR peuvent Stre 
aes variables riellea, des variables enLieres, des c^ala ou des entiera. 

Cepondant, \uara rialleX DOIT §tre une variable rgelle. Le fait d'utiliaer une variable 
entiere A la place de vara r^elle , pcovoquera le measage: 

^SYNTAX EftflOH (erreur de syrtaxe] sur l^ecran. 

Comme \vara rSelieS e' incr§ifiente et eat cociipflr§e a \ expra 2\ BeulEmEnt ^ I'exicution de 
I'inatruction WEXT, la partie du prcgranntie entre FOR et NEXT est ey^cutSe au moins une 
foia. 

Plasieiirs boucles FDR, -.NEXT ne peuvEint s ' Entrecrolaar telles doivent s ' Imbrlquer) _ Gi 

ellea le EOfit. le measage: 

?NtXT WLTH0U7 FOR ERROR {NEXT san3 FOR, erreur) a'affiche aur I'icran, 

SI VOU3 Imbriquez plus de 10 boucles FOB-. .NEXT, le meesnge: 

?OUT OF MEMORY ERROR {plus de inemoire, erreur) a'affichera. 

Pour executer une boucle FOR. -.NEXT en mode lirmied ta t , leE Instructions FOR et ^JEXT doivent 
&tre ecrites aur la niSme ligne tune ligne pent avoir juaqu'I 233 caractires de long) en 
utiliaant les separateucs [:) 

Si la lettie A est tap6e InrniediatEment avant le TO, n'Scrivez pas d'espace 
entre le T et le 

FOR 1 = BETft TO 56 est bon, fliaie; 

FOR 1 = BETA T Bt eat interprStS comme: 

FDR [ - BET AT 05& et provoque I'atElohage du message! 

?SYNTAX ERROR sur I'Scran 1 I'exficution. 

Chague boucle FOR. ..NEXT utilise 16 octeta en memoire. 

NEXT imm et pg 

NE?;T Ivara r^ellej 

NEXT vara r^elle [[, vara r§ellejj 

Femie une boucle FOR. ..NEXT. Ouand le progranwie rencontre un NEXT, il 1 ' ignore ou se bran- 

che I I'inetruction suivant iimn6d la tement le FOR. Cela dSpend dea conditiona expliqu^ea 
^ 1' instruction FOR. 

Si pluaieurs vara r#elles sent spSclfl§es, elles doivent itre utilia§ea dans le bon ordre 
pour ^viter que lea boucles ne s' entrecroiaent et provoquent le message; 

71 




?NEJ1T WITHOUT FQR ERROS iNE^T aans FQfi, erreurj Biir I'^cran. 

Une instruction NEKT utiliaee sans nom de variable se cfifire 5 la plus c^cente ifiGtructiou 
FOR en coiirs d'exocution,. SI NETXT sans paramitres ne se r&fere pas 3 une instruction le 
FOR le oiessage: 

rNEXT WITHOUT FOR ERROfi s'affiche, 

NEXT sans vara r^elle s'eK^cute plu^ rapidement que NE3<T avec vara rSelle 

En mode Imuidiat, les inatructinns FOR et NE>;T dolvent etre plac^es aur la monic Llgne ^ 
I'aide des siparatGurs 1;J, Hi une instruction FOR d'un programnie est toujours sans effet, 
un NEXT en tpnde. imm&dtat provoqiiE? la ccntinuatlan de I'exScutlon du programiQe- 
Cependant, si Is boucle a eta ouverte par un FOR on mode IramSdlat, iin NEXT, toujoure en 
mode Ijrantdiat, mals aur une llgne dlfferente, provoquera le messages 

?SVNTAX ERRQR (errear de ayntiixe] 

aaiif s'il n'y a pas de lignes intermedia ires et que le NEXT est Eans paranietrea: 

]FOR 1=1 TO ^ : PRINT I 

1 

INEKT 

2 

IfJEXT I 

?5YNTAX ERROR IN XXXX Cne pas tenlr compte de XXXX) 

tOSUB imiD et pg 

GDSUB numldgne 

Le programme, pour EK^cuter un sous-proqramjne, saute a la llgne indlquie par numligne. 

Ouand 1' Ijistructlon RETURN est rencontree, le programme saute 3 1 ^ Inatruction siiivant 
iJiHiiidiatement le G05UB eKficuti le plus c^ceTnment^ 

Chaque fois qu'un GD5UB s'execute, I'adresae de retaur (adresse de 1 ' instrnctlon sulvant 
le liOSUB) est conservee au noyen d'ujie "pile" fstrueture "LlFO*' derni^re entree, premiSre 
sortiej Qt Is. programme pent alors retrauver ult§rieurement son retour au programme prin- 
cipal . 

A chaque Eots qu'un RETURN qu un POP s'exicute, I'adresse du aommet de la pile est enlevie. 
Si Id numllgne Indiqu^ n'exiate pas dans le progranmie, le message: 

?UNDEF'D STATEMENT ERROR IN numligne (instrucLion non definie en numligne, erreur) s'affi- 
che, ou numligxie indique la llgne de prpgramme nontenant 1' instcuotion i^OSUB. 

La par-tie IN nnmligne du message d'evreur n'apparalt pas avec les GOSUB utilises en mode 

Imm^dlat. Si vans indlqiiei plus de 25 niveaux de so us -programmes {GOSUBJ le fflessage: 
?OUT OF MEMORY ERROR (plus de mifliDlre , erreur] s'afflche sur I'ecran. 

Les sou a -programmes (G05UB) ne daivent pas s 'entrecroiser, Chaque GOSUH en coura d'exicu- 
tlon [qui n'a pas encore rencontre de RETURN) utilise 6 octets de mimoire. 

RETURN imm et pg 

RETURN 

n n'y a pas de parentheses ou options pour cette instruction. RETURN execute un sauL S 
1' instruction sulvaut le dernier sous -programme appeie (G05UB 
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L'adreBse de lUnBtructitm suivant la G05UB est cDn3erv§e dana le fichler dea HETUHN, 
(voir GOSUB et POP) , 

Si le programme rencontre plus d' instructions RETURW que d^ GOSUB le meBsage: 
TPETUFtN WITHOUT GOSUB EPROR (RETURN Sana G05UB, erreur) s'affiche car il n'y a plus 
d'fldreases de HETOUR dans lo fichler, 

POP Ipnn et pg 
POP 

II n'y a paa de paramitres ou optionB pour cette instruction, Le POP a le meme effet cjii& 

PETURN mala 11 n'y a paa de branchement, L^eacecution continue a la l^gne suivante. 

La prochaine instruction RETURN rencontree ne provoque pas dc retour S ^'^^f ^[;'^;^i°;^^;;;^" 

vant IP dernier SDua-programine appel^ (GOSUEl mais a 1 ' Instruction suivant L flVflMT dernier 

sDus-progranmie appei^- PUP permet de sauter un niveau de retour de sou s -prog r anune . 

Si une InsLraction POP eat eKociitSe avant I'appel d*un so us -pro gramme LGDSUB} , 

^RETURN WITHOUT GDSUB ERROR (RETURN sans &05J[i. erreurj g'affiche aur 1 ' 6cran car il n'y 

a pas d'adreaae RETURN sur la file. 

ON. . hGO:0 pg 

ON. . .G05UB pg . J 

ON SKpra GOTO numllgnE M. nuTTilLgneli 
ON e^pra GOSUB numllgne \[ , numilgne]^ 

DN-,.(iQTD £aute ^ la ligne de prograMne specific par le \ expra\nicnie article de la liate 

des numligne ^crite apr^s GOTO. 

ON...G0StJB foncttonne simiiairement honnis qu'il s'adresae aux sous -prog rammea [G05UB) et 

non aUK branchements inconditionnels (GOTO] . 

Si \expra\ vaut ou est sup^rieur au nombre de nmDeros de lignes indiquis dans I'lnstruc- 
Lion, I'eit^cution continue 3 1 ' Instruction suivante. 

\expra\ doit etre oompris entre et 2BS pout fvlLer le mesaagei 

7ILLEGAL QUANTirr EfiHOR tquantit# iiiegflle. errejr) . 

ONERR GOTO pg seuletnent 
ONEHR GOTO numligne 




me) a la ligne indiqu§e par 

d'errour et le inesaage d'erreur s'affichera alors normaiement. 

Ouand une etreur se ,.roduit dans un programri*^ ie code indiguant le type d'erreur sc trouve 

a la case [nimolre d'adresse det^iirialp 222. 

Pour voir de quelle erreur 11 5'agit: PRINT PEEK C?S23. i 



CODE 



TYPE D'ERHEUR 



NEXT Sana FOR 

syntaxe 

PETUfiN sans GOSUB 

plua de donnfies {D^TA) 

quantity il legale 

d^pasEsment do capacite 

plus tie nimoirci 

instruction non difinie 

Index mauvaifi 

tableau redimensionn^ 

division par aSro 

ecceux de type 

chain e trop longue 

formule trop complcxe 

faaction non d^finie 

mauvaise r§pQnse ^ une instruction TNPUT 

efisai d' Interruption par un 



T^n: 



Jj 




On dolt falre attention en manipulant lea erreurs pour §viter l^afflchage des 
[Tiessages et I'arr^t du programme, quand I'erreur se procTuit dans une boucle 
^ FOR. ..NEAT ou dans un sous-programme [G05LJB. , ,PETU1?N| , en effet les DOlnteiira 
QU le fichier RETURN sont pertarbes . 

Ltn branchement aveo ONEGR GOTO nmnligne sur un NEXT ou \m RETURN proVogueront I'erreur: 
?NEJtT WTTHOUT FOR ERROR (WEXT sans FOR, erreur) 

on bien 

?RETU«hi WITHOUT GOSUS ERROR (RETURN aans GOSUB, erreUr) 

Quand on utilise ONERP GOTO et que RETURN est utilise dana le programme de 

manipulation des orreurs qui commence a ]a llqne Indigu^e par nujnllgne. 

Si ] 'erreur se produit plus de deux fols de suite Hur une inatrucLion GET le 
dScroche et Be met a boucler. Pour recuperer le contcOle de I'ITT ?02a faire 
^ ' RETURNl 






Si GOTO terminG le progranrnie de manipulation dea erreura, alors tout se passe blen. 

Utilise en mode dfiplatage {TRACE) on ^ana un prograjmne contenant une instruc- 
f-.lon PRJf^T. ONERR GOTO peut provoguer un saut dans le langage machine apr§s 
43 detections d'erreurs. 

SI des erreurs sont detoctCes S iine instruction INPUT et gue vous utilisez un &0T0 dans 
le programme de manipula Lion dea erreurs . alors ap r^s la e ?aine detection d'erreur, le pro- 
gramme sauteca en langage machine. lRi;5Ejf I CTRLj et Lretur^ vous feront r§cupirer votra 

programme. Pour cviter ce saut, utlllser RL^UME dans le programme de manipulation des 

erreurs. 



Si ics probleraes ci-dessua vous traca^aent, appeleE par Un EALL le programme en Urgaqe 

machine cl-oesaous dans votre programme de manipulation des erreurs et les probiemes 
seront r^gl&s. 
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Bn monltpur entrrez les ddnnges h§xad<lciitiales suivantea: 

&fl A3 6B A6 DF 9A 4S 3& 'iB &0 

ou entree en B.E.V.F. les donn^eB decimaies siiivantes; 

10f< IfcB Itl'i "56 2?3 l^f 72 "S2 72 95 

Un„R ^nrlez du en H E V.F.. tntrodulre par exeraple les donn^es par dcs POKE i partir de 
I-adre^ae %B: pul« utilis^i CALL 76S daSTvotr^ prcgrainni,. d. TnanipulaLlon dos erreura. 



RESUME pg 

RESUME 



Pas de pairametxes. UtilisCe 3 la Etxi d'ur prdgramme de manipulation das erreurs, crette 

^^truJion pr^voquG un. reprise de prr^gra™.-. .u d^but de 1 ' in.trucL.on qui provogue 

I'erceur. 

Si RE5UME B'execLLt& avant qu'une erreur arrive, le meHsage: 

l^fHJM ERliQR IN G5 J7E (erreur de syntaxe en 65 27B) s'affich^, ol. bien d'auHires ^v^ne- 

ments bizarres tiaquent. d'arriver. -^^^^ 

En general, votre programne s'arr§tera du Ee mettra 3 bducler inditlniinent. 

Si une erreur s^ produit da«s le prograMne d^ Tnac±p.U^on ^'emura ^^^'^"^^^^^^^ur-^ 
rcqraimne se mel-tra a boucler indifinlment. Pqur recupirer Ic <TantrOie de I ordinateur. 



progra i mng se meuiLiii 
PESET] pCRL] |BE1UI^| . 



Er n.Dde imn&dlat RESUME peut fslre bowler le sy^ti..e, dn afEicb«r un ^^YhiTAX ERROR ou 
encore ex§cuter Or^ programme exiatant ou f^HJ: DETRurr' 
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CHAPITRE 8 

GRAPHISME 

(et leviers de commande) 

TEXT liiun Et pg 
TEXT 

Sans param&trea. selectionne le mode texte (caractSresl de 1 ' ITT 2020 [40 caractSres par 

ligne, 24 lignea) . 

Permet de sortir des modes graphiques cauleur haute et large resolution. Le caractire de 
reconnaissance du B,E.V.F, et le curseur sont places aur la dernlete ligne de I'ecran. 
Execute en mode teKte, TEXT est aimilatre 3 VTAB 2k. 

Une Instcuction telle gue: 

1 75 TEXT [LE = 127 

eJiScute 1' instruction carrespondant au mot reaervS TEXT avant d'lndiquer un: 

7STNTAX ERROR (erreur de syntaxe) sur l'§cran- 

Si la len^tre de texte a et6 modifige par I'utiliaateur {voir annexe J), TEXT la reiniti- 
alise & tout I'ecran. 

GH Imm et pg 

£R 

Pa3 de param^tres. Cette commande fiSlectionne le mode graphique couleur large resolution, 
laisaant quatre liqnes de texte en bas de I'&ccan. L'gcran est nettoy^ et le curseur de- 
place daiia la fEnStce de teste. Pour convertir I'ecran en tout gcaphlgue, la c:onimande 
POKIE -}bZ02,0 on POKE '^gas'i^f* transfornie lea 4 lignes de teKte en zone graphlque. 
El vous refaltea G« , voub r#cuperez alora le mode in±xte texte-graphigue. 

Apces une commande GR, la couleur {COLOR) s'initialiae A 0. 

Si le mot rfiservS GR eat utilise comme premiers caractSreB d'un nom de varia- 
ble, GH sera ex§cute avant I'aEtlchage du mesEagei 

?5rHTAX ERROR (etreur de ayntaxe) sur le bas de I'ecran- 

Utilise apris un HGR, GR fonctionne mats utilise aprea HGflJ, GH nettole sa 
partie memoire mais voug laisae la page 'I de la large resolution cu du te>:te 
sur I'ecran- Pour retrouver I'affichage normal, utllisez TEXT- E:n progracnme 
utilisEz TEXT avant de passer de HGH? en GH. 





-J 



COLOR 

COLOR 



imrik et pg 
= eKpra 



Cette instruction d^flnit la couleur des petits rectangles cr. mode graphlque large reso- 
lution. Si \eKprfl\ est un nombre riel, il est convertl en nombre entier. \e>:pra\ doit 

etre compria enLre et 255 et I'ardinateur en prend la valeur modulo 16. 

Les couleurs sont annonceea sux Dombres eulvants: 






nair 


I 
3 

3 
4 


bleu outremer 
vert bouteille 
bleu oc^an 
rouge fonci 


5 


violet 


B 


□ ere 


7 


mauve 


9 


marron 


10 
11 
U 


vf!rt pomme 
turquoise 
rouge clair 


13 
14 
1 5 


vieux rose 

jaune 

blanc 



L'lnatEuction tR fixe la coaleur (COLOR) A 0. 

L'instruction SCRN donne la valeur dc la couleur [COLOR) pour un point donni. 

Utilise en mode TEXTr l'instruction COLOfi diterniine le caractfere slphanameriorie qui sera 
dessine [PLOT) . V 

En mode graphique haute r^aolution, COLOR est sans effet. 



PLOT 
PLOT 



imin et pg 

expra l, expra 2 



En mods graphique large cSaolution cette Instruction dcssine un rectangle auK poinLs de 
coordonniea x = \cKpra 1\, y = Xexpra 2\_ 

La couleur du rectangle est d§termlnie par la derniere instruction COLOR ex§cut6e. 
(COLOB prend par difaut la valeur 0) . 

^expra 1\ doiL ^tre compris entce et 39, et \expra 2\ entce et 41, slnon on obtient 

le message i 

^ILLEGAL QUANTriY ERHOk (quantiti ili^gale. erreur) . 

Si on utilise j^lot en mode TFXT. ou en mode mixte (GRaphlsme + 4 lignes de texLe) entce 
40 eh 47, an obtlent i'affiehage d'un caractere a la place d ' un rectangle cle couleur. 
lUn caractere occupe la place de deux rectangles sur la mim colonne) , 

Lfl commande n'a aucun effet visible quand elle eat utilie^e en mode HGH2. manie si elle 
esL pirec^die dc l'instruction GR , du fait que I'ecran visualise la page 2 haute reso- 
lution et que ]a commande affecCo la page 1 du grapbismc large resolution. 




'JUUJUUUUUU.^ 
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L'ocigine {^, jfl) pouE tout graphisme est le coin ajpSrieuc gauohe de I'^cran. 

HLIN Imia et pg 

HLIN EKpra i, ejcpra 2 AT expra 3 

Utillsable en modi? gcaphique large resolution {GR) HLIN trace une ligne horlzontale de 
(\eKpra 1\ . \expca 3\] 3 { \expra 2\, \B::pra 3\ ) . La couleiir {COLOH) Stant d^tentilnie pac 
la derniere Instruction COLOR EKicutSe, 

\cKpEa IS et \expra 2\ doivent Stre compris entre et 39. 

\expra 3\ dolt fitre corapns entre eC 47. sinon le message d'erreor: 

^ILLEGAL qUANilTY £»fiOR (quantite illSgale, erreur) s'afflchera sur I'^oran. 
\exprH l\ pi?uL etre plus grand, egal ou plus petit que \ejtpra 2\. 

31 HLIN est Mtiliae en mode teJtte {TEXT), ou en mode mixte [GHaphisme + 4 lignes de texte) 
entre A0 et 47. Alora une llgne de caractSres se trouvara ia ou la Ilgne graphique se 
aerait desEl.ii§e. (Dn caract^re occupe la place de deux rectangles sur la mEiiiG □□lonne) . 

Le H de la conmiande signlfie Horizontal et r.on hante E&HOlution 

A I'exeDtion dc HLLN et HTAe, les commandes ayant prefijte "H" se rapportent 

a une conunande haute risolutlon- 

VLIN Inon et pg 

VLIN expira 1, expra 2 AT expra i 

Trace, en mode graphl que large resolution, Une ligne vertlcale de ISexpra l\ . Sespira 3\) 

a (\expra 2\, \expra 1\ ) - 

La cDuleur (COLOR) est dftermin&e par la derniere Instruction COLOR exicutie. 

\expra L\ et \expra 2\ doivent Stre compris entre et A7 , \Qj:pra 3\ entre i?t 39 ou le 
message: 

7ILLEGAL gUANTlTV ERROR (quantitS ill§gale, ecreur) s'afftche. 

\expra IS peut itre plus grand, egal ou plus petit que \expra a\. 

Si i'ordinateur eat en motia texte (TEJtTl ou en iriode mlxte {GRaphisme * 4 llgnes de toxte] 

ontre A0 et ^7, la portion de llgno dans la ione de texte apparaitra cocrnne une ligne de 
caracteres a Iphanumerlgues . plac^e 15 ou des caract^res graptjLquea auralent du apparaltre. 

La commande n'a pas il'eFfet visible en mode graphique haute resolution. 

5CHr4 1mm et pg 

^CHW (expra Lj esfpra 2) 

En mode graphique large resolution, ronvole le cade de la couleur du rectangle de coardon- 
neea X ^ Sexpra IS , y = Sexpra 2\^ 




Urt rectangle deBsinE en large tdsolution eet compris entre et 39 poux lee sc 
Gt St 41 pour lea y, Cepondant la fanction SCPN est utlll3ie auec x (Sexpra 
iVj entre 40 et 47, le nojntire renvoye dome la couleur JCOLOH) du point de 
coordonnces n = \expra l\ -4p et y = \expra 2\ + 16, 

Si \eKpra 1\ -h Ifi est compris entre 40 et 47 et que le mode GPaphique Jiilxte (GRephiBine J- 
4 Irgnea de texte) est s^lectionnt, le nombre Eenvaye- concerne un caractere de la feretre 
de texte des A dernlSres ligneE de l^^cran. 

Si \DKpra 2\ + IG esc compris entre 4B et 63, SCRN renvoie un nombre sans aucun 

rapport avec ce qu'll y a sur I'&cran. 

En mode texts [TEXT) SCHN retourne des nombres entre et 15 dont la Valelir est; 

les 4 bits de poLda fort {ai \expra 2\ est Impair] 

□u 

les 4 bits de poidE faible [si Xexpra 2\ est pairj du caractere A la position (expra 1*1. 
INT M^Kpra 3tl) {2) ) . 

Done 1' expression CHRg iSCRH Ck- I , 2 » Cy-T>5 * 16 » SCBN Cx-1, ? *i:y-n • 03 renvois le 

caractere sur I'^cran & la position (k, y] . 

En made graphiqije haute resolution. SCR^J cDnti:iue a fnnctionner niais il cenvole les oOu^ 
ieura des rectangles au graphisrie large resolution on des caracteres de la page tewte, 
Le nombre retivoye n'a aucun rapport avec cc que vous voyez sur I'ocran haute resolution. 

SCRN est LnterpreL^ aQjume Lin mot reserve eeuleisient si Ic premier caractere diffirent de 
I'espace auivant SCftN est Line parentn^se ouvrante. 



HGR 
HGfi 



Innii et pg 



OLlaez atCentiVement I'annexe A avant d'utUlser cette iniEtcuction. 

Sans param^C-res: SSlectianne le mode graphique haute resolution £360 sur I6fll points) sur 
l^ecran, iaissant 4 lignea de teiflie en b3S de I'ecran. L'^oran eat nettoye et la page 1 
de la haute resolution s'affiche (de &K 2 I6K). 
HCDLQR n'est pas modlfie par cetto instruction. 

La page cexte [TE>!T) n'est pas mndifiSe. L ' utilisation de H&H ne reduit pas la EenStre de 
LcKte, mais seules les 4 lignea du bas de I'ecran sont visibles. Le curseuc sera toujoujrs 
dans la fenfitre de tewte. mais tl ne sera visible que s'll est d^plac^ sur une des 4 11- 
gnes du has de I'icran, 

Apr§3 I'exScution de hGfi, 

POKE -T63i^?,0 

□u hien 

POKE 49259^0 

convertissent l'§cran en graphlque haute resolution complet (360 sur 192 points) en sup- 

prtraant les 4 lignes de texte. 
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ci-dessua, ^raus nettayeie l-ecran et jricupSiez les 




Si vous refaltes t^GH apr^a un des POKt 
fl iignes de texte en bas de I'Sctan, 

Si vtjua utlllBez le mot reserve HGR camme premiers caracferes d'lin nom de va- 
riable, HER risque de a'executei: avant que le message: 
?5VNTAX ERROR (erreur de Eyntaxe) s'affiche. 
Par eKempIe, 1" inBtiuctlon: 

HGRA^ = il 

provoque line execution dod voulu^ de la comtnsTide HGR qui risque d'effacer vatre prograiuine . 

Un programme trirs long s'^tendant au-dessus de la case memoire fll92 s^effacera 

Dartiellement b1 vous ex#cutez la commande HGJJ . au risque d'afficher dea 




HGR? 



imin et pg 



. Cette ETammande selectionne la page 2 de La haute resolution aur 1 ' ^cran 





HGRt''au'"lieu"d^HGH permet de maJcimiaer la place in&oeire dtsponible iiu prograjTirae- 

S^r les Bystemea de 24K n^§niolre tlxez HIrtEM: 1658^. pour proteger la page 2 de graphlsme 
hautE resolution et le prcgranmie [surtoiit les chalnea de coracterea qui sont stiockies an 

haul- de ] 3 meinoire) - 

Si le mat r^I^serve HGB? eat utllisi comme prEiniers caracc&res d ' un nom de vari- 
able< la commande HGft2 sera ex&cut§ ayant que le message: 
_ ??yNTA>: EPBOR {erreur de syntase) s'affiche 5ur I'&cran- 
Par e>^emple, en eitScutant une instruction telle que: 

140 IF K > 14a THEN HGR2BLA = 12 

nettoie instantan&nent I'icran et une partie du prograrmie risque de s'effacer. 

La commande: 

POKE 'l&501,0 

fait apparaitre 4 Iignes de texte au bas de I'^cran. cependant ces « liqnes font partie 

de la page 2 de texte qui n^est pa^ faciiement accessible 3 1 » utilisateur, 

^AtLentlon, sur un ITT 2020 de 3?K sur lequel est branche un l^^teur de ^J^qTiet- 

Hllte ITT, MGR? ditruit le programme de gestlon de la disquette. Utilisea HGH. 




HCOLOR Ifflm et pg " 

HCOLOR expra 

CeLte Instruction diEinit la couleur du graphisme haute resolution, la couleur choiEie sat 
specifi^e par XexpraX qui doit etro comprls entre &3 et 7. 
Voioi la CO rre span dance entce lea couleura et les t^D^es: 

W ler noir 

1 Vert (di^penci dii televiBeuc) i .'_.U V 

2 blnu (depend du televiseurj i*t\ 

3 loc hlanc 
A Icme noir 

5 depend du televiseur tt-' 

G dSpend du telavlseur f.-t^w^ruy 

7 3ime blanc 

Un point en haute resolution deaain^ ijvec la cduIquc 3 [HCOLOR - 3) seca bleu 
si la coordonnee est pair en m, vert si la coordonnfe fx, y) et (x + 1, y) 
sQnt desainSea. Cela est du aux caracterlatiqiaes des TV du ccmnnerce, 

HCOLOR n'eBt pas itiodifie par HGR, HGff2 au RUN. 

Avant qu'une instruction HCOLOR solt eKecutSe, la couleux des points deasinea est incon- 
nue . 

LTtilisee en mode graphique large c^solution, HCOLOR ne modifie rien a la couleur fCOLOH) . 

HPLOr imm et pg 

NPLOT expra 1, expra 2 

HPLQT TO expra 3, expra 4 

HPLOT expra L. expra 2 TO expra 5, expra 4 

L.a premiire option dessine nn point en haute resolution aux coordonn^es x = Nexpra l\ et 
y = \expra 2\. 

La couleur du point eat ditennln§e par la plus rScente Instruction HCOLOR ex§ciitee. 
La valeur d'HCOLOH eat detenninee si elle n's pas §t§ pr^alahlement sp#cifiee. 

La deujti^jne option trace une ligne qui rQJoint le DERMIER point desaine sur I'^cran au 
point de coordonneEs iXexpra 'i\ , \ expra A\} . ],a couleur do la ligne eat cElle dti dernier 
point desaine. Si aucun point n'a et§ pr^aleblement dessine, aucune ligne ne se trace. 

One troisieme option trace une ligne joignant lea points (\expra iS , X expra 2\) et ^Sexpra 
3\, Xexpra fl\ J dana la couleur dernierement spSclfiie par HCOLOR, 
L ' instruction: 

HPLOT 0, TO 55^. : HPLOT TO 35^. 159 : MPLOT TO 0, 155 : HPLOT TO 0, 
trace une bordure rectangulaire sur i'^cran haute r^aolution. 
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il HPLOT ppiT 5tre precidi par mGR du mGP? pour §viter de pecdre pcograimne et 
variables . 

XeKpra l\ et X expra 3\ dolvent Stce compris entre f> et 35"a 
\expca 2\ et Xexpra 4X dolvent Stre compriH entre (* et 191 

\cKpra l\ et Xexpra 3\peuvent etre plus grands, Sgaux ou plue petita que \expra 3\ ou 

Xexpra 4*. 

HPLOT En dehors des limiteB exig#eB provoque ie mesBage; 

^ILLEGAL gUANTITY ERROR Bur i'eoran. 

SI VQiiE utillaes la haute resolutlrjn en made ratxte (grap^isme + A lignes de texte) , des- 

Slne des points d'ordonneea y entre I Q0 et 191 n^aura aucun effet sur i'ecran. 



PDL 
PDL 



icnin Bt pg 
( expra } 



Cctte fonctlon rctourne la valeur (entre et 2551 repr^sentant la position du levier de 
comuiande 5peci£i<l par \ expra\ ou S expcaX est comprls enLrc et 3, 
tin levler de coiMiandc eat Line reElstance variant de 3 1 50K oluns. 

Bi deux leviers de cormnande sont lus cansecutivement par 1 ' Instruction PDL, le nombre In 
Gur Ic second levler risque d'etre affecte par le nombre In sur le ler levler de commande. 
PouF obtGnir de3 lectures de meilleur precision, intercaler plusteurs liynes de programme 
entre lea deux instructions PDL, ou bien intercalez une boucle d'atLente camme : 

FOB t = I TO 10 : NEXT t 

Si NespraN est nigatlf ou supirleur 1 255, le message: 

7TLLEGAL qUAN T I lY ERROR (quantlte iilegale, erreur) s'afCiche aur I'ecran, 

SI VexpraS est t;onipri5 entre 4 et 255, PDL renvoie un nombre Impr^ visible 
entre et 2S5 qui risque de qener la bonue eK^cution du programme^ 

Par exemple, 51 \expca\ eat eocnpris entre 204 et 269, 1 ' instruction PDL est souvent 
accompagn^e par un "clic" venant dU haut-parleur lors de l'ex§cutlon. 

Si SexpraS est entre 236 et 239, PDL texpra) risque d'effectuer jn: 

POKE -]b'J'-0 * \eKpra\, U 

ce gul risque d'entralnec la selection du mode graphique (GR) paurVexpraS ^ 





236, la selection du mode texte iTEX7) 
(voir annexe J) 



pour expra = 217, etc . 



En plus du contteie de 4 leviers de comniantle PDL le B.E.V.F. peut lire I'&tat de 3 boutons 
de JEu situ^s sur les leviers, en utilisant plusleurs coiiiiiiaiid.es PEEK, pour en aavolr pine, 
r§C^re7-vou3 S I'annexe J. 
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CHAPITRE 9 

LES FIGURES HAUTE RESOLUTION 

COMMENT CREER LATABLE 

DE CONSTRUCTION DUNE FIGURE 

Le H.E.V.F. poaaide 5 comnandea apiciales qui voUe permE-ttent da manlpuler gur I'^cran 
hajte resolution des figures que vous avez creees: DfiflW, XDRAW, ROT, SCALE, 51-iLOAD. 

AvanL d'utlliaer cea DommandeB, il faut canatniire une figure, comme si vous I'avlei 

dessinee 5ur papier, tjue I'on comiifunlque 3 la m^moire de 1 'ordinateur. 

La conatruction en meniDlre de la figure se fait en codnnL en binaire chaque depla.?enient , 



(3esslner la tigxire. 
Hont stockees aiqiientielle- 



chaquB trait que vou5 svez Effectu§ Bur Ic papier pour 

],eE informations, apres avoir ete traduitcs en binalre, 

ment dana l.i m^raoire de I ' ITT 2020, et forment la table de construtitlon des figures. 

VGua pouvea ia conaerVer 5Ur diaquette ou cassette pour pouvoir en-Suite la rgutiliser. 

On appeile "vecteur deasln" un deplacerneiit unitaire d ' mi crayon [lev€ ou appuyij sur una 

EeuilLe de papier quadclll^^ 

Chaque octet d " une table de construction est dlvis# en trois sections, Et chaque poction 

repr^eente un vectQur dessin, oH eat indlqn^ ic aena de d^placoment du crayon (haut, baa, 

droits, gauche] et specifie si le crayon §talt appuye sue le papier ou si U diplacement 

a'est fait crayon levO . 

Les instrucLicns DRAW et XDfiAW paroouront du premier octet au dernier octet, aectron par 

section, la table de construction pour reprcu3ulre la figure sur I'^cran. Quand toua les 

bit£ d'un octet sont A zero, la figure est consider^o connne tertnin^e par le B.E.V-F- 

Uoici comment be disposent les 3 aections !K, B, C ri'un octet dans une table de conatruc- 
tion. 

octet 

--* 



section 

Numero de hit 

Designation 

Chaque pairo SS Indiqutn le Sens de deplaceinent et cnaque bit U specifie Ei le point doit 
ctre dessin^ {crayon appuye 3ur le papier) ou non {crayon leVe) sur I'Scran. 



— -■" — ■ 


.-. ^ 




. 1. 


' 1 

;. ij 


210 


SS 


D55 


DSS 



Si: 

SS 
SS 
SS 
SS 



01 
10 
11 



diplacement vers le haut 

dSplacement uers la droite 

diplacemont vera le bas 

depldcement vers la gaucbe 



D 



Si: 

D = 

D = i 



ne pas deaalner 

dessiner 



Remarquea quE la dernietE section, C n'a pas de designation D, pour cette section, D est 
toujoura consider^ conunG nul. Done la section C ne peut indiquer QUE dea d^placejoents 
Sana dsaslner de poijita, 

Chaque octet peut done contenlr 3 vecteur^i desain. 

Un dans la section A, un dans la section B et un treiiEi#Tne, da deplac:ement Himple. dana 
la section c. <r c ■ 

Lea Instinictions DRAW et KDRAw parcaurent lea aentions de draite 3 gauche [d'est-a'dire 
section A, puis B, puis C) . Ei line section d ' un octet contienL des z#ros, alors cette 
section eat igiioree par le B,E,V.F., c'eat pouyquoi ia section C 3 00 n'indique pas an 
ueplaccTTii?!! t vers lo haiit sana dcssin car cette section etant 1 00, aeca ignorie. 
De meme m.inl^re, ai la section C est S 00 fignor^e) la section fl ne pent etre A 000 car 
ainon elle sera aussi Ignoirie, 

La section A a 000 tennlnera la table de construction aauE s" U y a. au moins un bit S t 
dans ies sections B ou C. 

Euppasons que aur l'§cran voua vouliea deaainer cette figure: 



« ■ i 



Desainea^la d'abord sur Line feuille de papier: quadrille. Puis en fixant le point de d§- 
part au centre, decrivez la figure sans lever la crayon du papier, voua obtiendrez ce 

dessin t 



















1 
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N'oiibllez pas que le crayon ne pent se d§placer obliquoment mais doit forciment suivre 

E'une des quatre directions suivauteaj haut , droite* ba^, gauche. 

Hfiintenant redesainez la figure et intraduisea les '^vecteurs dessin", en dlf ffirenciant 

tiii?n Lea vecteurs qui indiquent: deHsinar un point, pule se d^placec, et ceux qui indi- 

qiient: ae diplacer sans deasiner ^g pointa. 

Vou!i obtiendrez 1 * il lustration aulvante, qui eat en fait ijn remariement de 1 ' illuatratlon 

2. 



t 



t 



i 



i 






4 



I 



I 



I 



Maintenant, •'lineaciaez" Ies vecteurs ilesein pour iea presenter sur uno ligne, 
dre oQ voUs lee avea daasin^s- Voua obterez: 



dans I'or- 



11 — tin III? — 



Ensuite §tabli5aez la table 6n conatructlon de 1 ' illustration 5 en vous servant de I'illu- 

sLration 4 qui vous rappelle ]a correspondance entre le vectour desain et sa valour bi- 
nairc dana les sectiona. 



Vecteur 


Code sec Lion A, B 


Code aec 


tion C 


t 


000 


K 






001 


01 




i 


0i0 


10 




Vll t 


11 




100 


X 




? 


10] 


)i 




110 


X 




"*^ 


111 


X 





D^placeinent 



Deplacement + dessin d*l point 



X indlque que le codage de cc vecteur eat Impossible en section C 



TABU DE CONSTRUCnOH 



Octet 





1 

a 

3 
4 

5 
E 
7 

9 



c 


B 


A 










^^ 


»^ 




J- 


1 



vecteurs 



c 


B 


', 




0]^ 


0(0 




111 


111 




100 


000 


01 


100 


100 




10! 


10] 




010 


101 




110 


110 




0i 1 


[10 
L! L 


m 


m 


W 



code 



Fin ai 11 Eibli at 

LTonstructlon de la 
figure 
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Pour i^haque vecteur sur la ligncj d&tennlnez le cod? ^ 
cez ce code dans la premiere acction LIBRE de la table 
Si le code ne peut 5tre place dans la premiere Ecction 

sin qui dessine qn point suivi d ' un dSplacement ne pej 
sautez cette section et places-la dana la prDchairie. 
[Jne fcia que ce travail est termini, virlflea si toua 

Cr§ez ensulte une autre table [Illustration 6) qui est 
presenter la partie droite de 1 ' Illustration B pour la 
decimal §tant le code d'entr§e des donn^ea de la table 



I'alde de 1' illustration 4 et pla- 

libce (par ej^emple: un vecteur des- 
t etce place en section C) , alors 

leB cDdages ont blen ete faita, 

en fait une cnani&re pratique de 

conversipn en hexadecimal, 1 'he^a- 
de construction dana 1' ordlnatetir . 



Octet 





sections 

C B 


A 





' 01^01 


tl 1 

0010 


1 


0011 


11 11 


2 


0010 


0000 


2 


01 L0 


0100 


4 


0010 


1101 


5 


0001 


0101 


6 


0011 


0110 


7 


0001 


1110 


B 


0000 


0111 


9 


0000 


0000 



re Codes en Eiexadiclmal 

12 
3F 

20 
^4 
2D 
15 
36 
IE 



illiististicn e 



00 



Indique la fin de la table ile 
oonstructlon 
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Voici tine table de conveir5ion blnalre/h§xad6cimal pour voua aider 3 etablir dea tables 
de canstnictlon: 

Hexadicimal 



Einaire 




H 


0000 


= 





0001 


= 


1 


0010 


= 


2 


00 LI 


= 


3 


0100 


= 


4 


0101 


= 


5 


0110 


= 


6 


0111 


E 


7 


1000 


= 


a 


I0&11 


= 


9 


L010 


= 


A 


L0] 1 


= 


H 


11^0 


= 


C 


llt^l 


= 


D 


1 110 


= 


E 


nil 


= 


F 



La table de valeurs en hixadeclmal quo vdus avez finaleraent obtenue 1 llluatration 6) est 
la rapreseutaLlon en miJnolre c(e la figui-e des5inee. Mais il faiit, avant d'introdulre ces 
Valeiirs, donner des renaelgneineiits cornpleinentaices au fl.E.V.F. : le nombre de figures a 
deaalner et I'adresse relative de chacune des figures par rapport an premier octet de la 
table de conatrucLlon . Cet ensemble s'appelle L'INDEX DE LA TflBL£: . 

L* illustration 7 repr^sEtite le eas ggnfr^il d'une table de canBtruction aompl^te dea 

figures . 

Pour notre exemple, I'index est simple, 11 n'y a qu'Une figure dana la table. 

L'adresse de d^hut de la table de conatructtoni que I'on appelle O doit CDntenlr le nom- 
bre de EigucGs en bexadeclmal (entre et FF c'est-a-dlre entre et 255 en decim^lj ^ 
Dans notre cas, ce nombre est 01- L'ocitet suivant [D+1} est Inutilis^- 

Lea octets sutvants daivent, daiss le cas general, cortenir les adresses relatives aiix 6&- 
buta de chaque figure a desdiner. Mats dans notre cas, comme 11 n'y a qu'une figure, 
I'octet D+2 contiendra 04 et I'octet D+3 contiendra 00 (00 04 eat en hexadecimal. I'adreE- 
se relative du debut de la figure 1 _ 



Debut = D 



Index 



Collage des 

f iqurea 



Octet 



JJiu'7i-r,jC i--->-i 



D-t-0 

+ 1 
+2 
+ 3 

+■1 
+5 



n (0 a FF) 


non u 


tlllse 


polds 


faible 


pOUib 


['.iL-h. 


paLda 


faible 


poids 


fort 



nonibre total de lignes 



IL: adresae relative I D de la ISre 

figure 



12: Bdresae relative 3 D de la ^Sme 
figure 



+2n 
+2n+I 

D+Il 



paids faible 



poids fart 



] 



In: adressQ relative 1 D de la 
nleJTie ligne 



prcmicv ocLo t 



□ +13 



deciiler octet 
= 00 



premier octet 



decnier octet 
= m 



L'odage de la premiere figure 



.:-..i iT"^ de la 2$me figure 



I 



D+T 



" [ 



Premier i5c:tet 



I 



dernier octet 

= m 



CncJage de la nieme figure 
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L" tllUBtration 8 repr^sente Is table de cans traction complete pour I'exeinple de la 
figure traitSe: 

^ nombre de ElgurBS 

adresse relative au dibut du codage de la figure 1 



codage de la figure I 



octet 





0i 




11 


1 


00 




!■ 


2 


0A 




1' 


3 


00 




n 


4 


iZ 




i< 


5 


3F 




■1 


6 


20 




II 


7 


64 




Fl 


8 


^D 




ii 


9 


15 




hi 


A 


36 




It 


B 


1 F 




■1 


C 


07 




If 


D 


00 





Fin de la Tlgure 



Illastr^Cion 3 



Nous sommes maintenant preta pour introduiro la table de conatructlon dans la memoire de. 
1 ' ITT 2020 En premier lieu, choisiasons une adresne d ' implantation dc la table, pour i:eC 
ewemple, nous choisirons LDFC [Attention: I'adresse d ' tmplantaticn doit etre en-dcaaous 
de ['adrease maKimum diEponlble pour la configuration, d'^utre part faitea attentiion de 
ne pas placer cette adresae daiiE Ics pages 1 ot 2 de la haute resolution, car 1 execution 
de KGR et HtR7 effacerait la table), , . . ^ , _ - 

Nous avons choisi IDPC car elle est juste au-dessous de la page 1 de la haute resolution 
que I'on aglectionne par MGH- 



reset] pour rentrer en langage machine, 

les donnees de la table 3 partir de I'adrease IDFC, tapez sans oublier les 

5 56 IE 07 we puis |FETUHK_ 



Appuyez aur 
Pour stocker 
espaces^ 

IDFC: Q\ 00 ^k && 1? 3F 20 &'■ 
Pour verifier ce que vous avez 

1DFC ||JCrURN| 
IDFC -yi 



3D 

tape, 



faites: 



iF 20 fifi 20 ]5 56 \E 
00 KX XJt XX XX XX >!»< 



* |PETUR r7| 

^ 01- t^r 

♦ jRETUPJTI 
I L PQ - 1 g 
* ri^ETUF_NT 

It ^a -m 

Les octets XX Eont a ignorer. 

Si A la verification votre table est incorrecte, reintrodulsez-la. 

Si elle eat corrects, il ne reste plus qu'a conmuniquer au B.E.V.F. dH ae trouve 

I'adresse du debut do la table de cuostruction (cettc operation se fait autDmatiquement 
quand vouE utilisez 1 ' instruction ^HLOflD pour rappeler une table de construction conser- 

v^e aur cassette] , ^ j c^o 4- c-d 

Le H.E,V,F^ conaidfre I'adresse formee par le eontenu des deux cases niimolre CH et cu 
conmie I'adresae de d^but de la table de construction- 



Dans aQtxe eicemple, I'adresae de debut etant IDFC tapez: "" 

EM ; Fc ro [return] 

Pour prot^ger votre Vafale d ' ane ^ventuelle destruction par Un programme en fl-E.V.F., fixez 
le KIMILM: (dont la valeur eat fly^^e dans les capea meuiDire 73 et 74 en heKadfictmal ) I 
I'sdresse de debut de la tahlej 

73 : FC ID 

En atiJiaant I'instruction SHLOAD, cette qp^ration est fliitottiatique. 

VouB pouvez maijitenant utlliser la figure pour la dessiner aur I'ecran on la conserver 
sur casBCtte- 

CONSERVIR LA TABL£ DE CONSTRUCTION DES FIGURES 

Pour canservet sur aaseatte iine t^ble de canEtrUdtion, vous avea hesoin de connaltre i 
renaeigneirients: 

1 - l^adresse de d^but de la table (IDFC dans notre esemple} 

2 - l^fldrefisE de fin de la table < t £100 dans notre eKempieJ 
1 - la dlffdrence entre 2 et 1 (l^0(fiD dans notre exeuiple) 

La difference entre leB adresses de fin et ?'■ .^'^but dait §tre stockSe: pcidB faible dans 
la caee memoire et poidB fort dans la ea -■ - ire 1. 

Tapez pour notre exemplo: 

fl -. m Bfl [return] 

Uoua pouvG?. Tiiijjntenant conserver sur (rassette Ij longueur de la table stockee auji: adrea- 
SGB et 1 eb ensuite la t^ble de construction cl ie-minie atockSe entre son adresBe de 
d^but et gon adreaae de fin: 

P^. I W IDFC. 1 E05W 

N'apiJuyez pas Eur [RETURM] avant d'avojc fait tourner ^/ctre magnetop hone, en mode enregia- 
trpment. Uuanii le magnetophone enreglsiire, vous pouvei appuyer sur Ipeturn] > 

I^GUr rappelec la table de construction, cherchez 1 ' enreglstrement sur votrc [tiagn^tophone 
et faites le tourner en mode lecture puis tapez au clavier; 

SHLQAD[pnuSN] 

VouE cntendrez un proinier "blp" sonore Indiguant que la longueur de la table a fit* lue 
par i^orcUnateur, puis au second "bip" indiquant que la table de construction s'eat char- 
geo dans 1 ' ordinateur. 

UTIUSER LA TABLE OE CONSTRUCTION DES FIGURES 

VouE pouucs niuintenant ^crirt des pro^rs^kmea en B.E,V.F. qui utiliseront leE CDmraandes 

DRAW, XDRAW, ROT et 5CALE ptrmettant d'eKploitor les (la dans notre exemplej figures. I 

Voici un programtne gui deselne la figure de notre exemple sur 1 'Scran, la fait tourner de 

fF rf? r' ffi rr, f?i !■ j9\ fi r?i r?i ffi rii m w in m w tv iv iv v p )ji 
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I& <legr#B, la dessine de nouyeau en augpentant La taille, la f^lt tourtier de 16 degree et 
ainsl de suite. 

T HGR. 

20 HC0LOI4 = i 

50 FOP R = T TO 50 

40 ROT = P 

50 5CALE = P 

60 DRAW I AT l?9. 79 
70 NEXT R 

Pour ne vole qu'une seule figure, inseree la lignci 

65 END 

Ppur ffllre une pause et sffacer chaque figure apcGH qu'elle se soit dessinfie. insSrez ces 

lignes: 

65 FOR I - « TO 1000 : NEXT 1 
65 XORAW I AT 159, 79 

DHAVJ Imm et pg 

D1?A\^ expra 1 AT expra 2., expca 3 

DP AW EKpra L 

Avec la premiere option DRAW desslne une figure en haute resolution, cominengsnt an point 
de cDurdonn^ea x ^ \eKpra 2S et y = Sehpra 3\ . 

La figure dessin^e est la \ e>:pra\ i^me figure do la table de construction dea figures que 
I'on a, soit rappeiee du maqn^tophone avec 1 ' instruction UNLOAD, aoit introduite aoi-meme 
i^U olavier en iangage maohine. 

^eKpra l\ dolt etre compriB entre ffl et n ou n eat le nombrE total de Eiguiea yje La table 
de constCLiotlon comprend. (n compria entre et 255) 

Sexpra 2\ doit etre compria entre et 27S^. 
\expra 3\ entre et 191, 

51 kin de ces troia interuallea f3e valeurs n'esL paa reapectS, le message; 

riLLEGAL QVJANTlTt EJJROU {qiiantiti lllegale, erreur) s'affiche. 

La couleur (HCOLQR) la rotation (PUT) et I'echelie (SCALE) dolvent &tre spSclfiiea avant 
que DRAW soit execute. 

La deuxieme option a un effet sirailaire a la preml&ro mala le dessin de la figure commen- 
ce S partir du dernier point desain^ par le dernier HPLOT, DRAW on XDPAVJ execute. 

SI un DRAW est Q5t6cLit§ alors qu'll n'y a pas de taiile de construotiori en meniolre, le 

systome risque de bouoler, ou bien doa figures aleatoirea risqucnt de se deasiner. 

11 esL possible que votre programme s'efface. Pour rScuperer le contrSle de I'ordinateur 

faites: 

[RETtfRHl 



CTKL 



C 



in 



XDRAW imm et pg ™ 

XDRAW ewprs I [AT enpra 2, Expta 3] 

CDminande slmllaire a DPAW G>:cept5 que la coiileur de la figure est la couleur aorapl§nient ai- 
re de celle du dernier point dQ5!;in§. 

Voici leB psLres de caulEurs comp 1 Omental re b j 

blsnc et noir 
magenta et vert 

>;DHAW sect a fflcilement effacer les figures. 

Si \^Dua desEinez une figure {XDRAW) et gue vans la redesslniea ensuite [KDRAW) la figure 
diaparaitra sans effacer le fond de I'icran. 

Voir la remarque de DRAl^. 




ROT imm et pg 

ROT " expra 

Pixe la rotation angulaire d'line figure qui sera deasinge par OfiAW ou JlDRAW- La rotation 

est fixfie par \i>xpra\, qui doit Itre entre et 2B5. 

ROT = fixe I'orlentatiQU de la figure S celle que la table de coustruction prevoyait. 

POT = 16 fait tourner la figure do 9^ degrea 
FtOT = 32 fait tourner la figure de i B0 degr^s. 

Ainsi de suite 

La rotatlun eat periodique, de periode 64, 

Pour SCALE = 1,4 rotatiotia differentes sont effectives 0, L6, i2, 4B. 

Pour SCALE = 2, e rotations diffirenteB sont effectives et alnsl de suite.,. 

Une rotation Internidiaire fera que la rotatinn effective sera celle dc Ja valeur existan- 

te [pour l*5chelle) en plua proche. 

ROT est consider^ comme un mat r^serv^ seulement si le premier caractere different d ' un 

espacre sUlvant ROT eat le aigne [ = ) . 

SCALE 1mm et pg 
SCALE = expra 

Fixe I'Schelle de la figure qui sera deaBinSe par DRAW et ;<DRAW. Le facteur d'^chellc 

5CALE varie entre 1 et 255. 

1 eat la taxlle de la figure telle qu'elle est oon^ue dans la table de construction. 

255 eat la tfltlle oO chaque vecteur deasln sera reproduit 355 fols plua grand qu'il n'avait 

ete con^u, 

REMAHQOE: 5CALE = est la taille majtijTiuin. 



SCALE est conaidice comme un mot rSserv§ seulement s'il est suivi par {=) comme J 

I? rF IF r- p«i iflB rvi r«i m in m m ■■■ fwi m fw iM ja* rai >• * J 

m 
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premier caractere different de I'espace. 



SHLOAD 
5 H LOAD 

Rappell 
dana 1 ' 
la tabl 
1 ' adreE 
Si une 
Qg^ Luas 
m^mairf? 
Les ins 
sof\l da 

Sue unE? 
I'ordln 
Four ta 
HIHEM: 



iram et pg 

e -une table de construction des figures stockee aur passette. La talile Eat chargSe 
ITT ?l33ifl juste en-desaaus de MiMEM: et HIMEM: eat ersulte fiJ^e juate en^dessoua de 
e pour la proteger. L' instruction SHLOAD conmunique automatiqueinent au E.E.V.F. 
se d" implantation de In table de construction. 

aecondti t.Jtlc de construction est comiduniriu^e 3 1 ' ordinateur par 1 ' intermSdiaire 
settes, remettcz H3MEM: ^ ea vaieur d'originE pour eviter de gaspillec de la place 

tructiona pour conaerver uno table de conEtmction des figures sur lane cassette 
nnees en d^but de ce chapiLre. 

configuration de 16K, KGH nsttoie les BK de m&noixe allant du S&ne au IG&me K de 
ateur. 

rcer 5ML0AD 5 placer la table sous la page 1 de la haute resolution, fixez 
S19? avant d'ex^cuter la commande SHLOAD. 



Seul 



I HF-^ 



SET 



peut in terrorapre SHLOAD 
Si [in noni an variable coranence par 51 
que iB message: 

?SYNTA>1 ERBOH [erreur de syntaate) s'affiche. 



LDAD, la coiranande SHLOAD risque de s'eKecuter avant 



N'instruction SHLQADER = 59 

fait boucler le ayateme, qui attend indSf inincmt une table du magnetophone 

Feiti?s I RESET I [CTRL] pour rgcup^rer le cortrOle de i'ordinateur. 



lU 



NoUs 



IK 
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CHAPITRE 10 

QUELQUES FONCTIONS MATHEMATIQUES 

LES FONCTIONS DISPONIBLES AVEC LE B.LV.F. 

Tautea ces fonctiona peuvent etre utllisees dans un cafcul arithmetlque- Elles peuvent 
s'utilisec aussi bien en mode inunidiat qi] ' en mode proqrannno, 

void uno liste cie fanctions mathiraatiques. Los autres fonctions ont ?te axpliqufies dana 
lee autres cfiapitres. 

5IN [expra) 

donue le sinus d'\expra\ en radians. 

CO!) (expra) 

doiine le cosJjiua d^\expca\ en [adians^ 

TAN ( eKpra ) 

donno la tangente d'NexpraV en radians. 

ATM (expral 

JonnE 1 ' arc- tangente en radians d'\ej(pra\. 

L'angle donnS est compria entre -!■/? et *-n/5 radians. 

IhiT IsKpra) 

donne la partle entiere d'\ejtpra\- 

RND Icxpra) 

donne un nombre ifli^atoire r-ln'^ nrand ou 6g3] ^ maia plus potlr que I, 

Si "^ expraV eat plus grar : i :■ ■:• . RND (expra) donne 3 cliaque tolB un nombre aleatoire 

different, si XeJtpraS est LnfF-r.^^i-r 3 z#ro, RND fewpra) gen^re le meme nombre aleatulre 

chaque fois qu'il est utilise avec une \expca\( □□mme si le B.E.V.F. poss^dart un nombro 

aleatolre flKe en miiriQire. , - j 

Si un noinbrc aleatolre est titS avecXescpraX nSgatif, lea nombres aiiatolres cires enaul- 

te avec \ expra\ poslclf suivcant la meme sequence chaque fois. 

Uno nouvelle sequence de nombres al^atoires eat generee a chaque fais gu^un nonibre al§a- 

toire est tir& avec XexpraX negatif. 

L'Lntiret de tirer un nombre alSatolre avec un X expraX n^gatif est de pcuvolr initialiser 
une sequence r^pctable de nonibres al§atolres. C'est particuliireiheii L utile pour corrlgsc 
les erreiirs d'un programme utliisant RhID. 

Si XcKpraX vaut 0, J?ND (expr:i> redonne le dernier nombre aloatDire tlr^ (CLEAR et NEW ne 
I'affectent pas). C'est parEois utile pour eviter d'avoir ^ assigner un nombre al§atQire 
dans una variable pour le consefver. 

5GN fcxpral . . 

dunne -1 si X expraX < 0, donne siXexpraX = et dorme +1 *3i \espra\ > 0. 

ABS (expra) , * . w « . ^ j 

donne la valeur absolue d'XexpraX, c'est-S-dire XexpraX . SiXexpraX>= ou ^Xcx-pra\ si 

XexpraX < 0. 



sqfi (expra) . 

donne la racine carrSe d'XexpraX. L'executlon est plus raplde que de faire r\.b 



TA 



EXf {expra) 

donne 1 ' eatponentlelle {en base e) de XexpraN 

LOG 1 expra) 

donne le logarithme tifipSrlen de \expra\. 



Notas 
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ANNEXE A : 

itRE PARTIE 

MISE EN ROUTE DU B.E.VJ. 

Le a.E.V.F. existe an deuK versiona. 

La premiere sur carte HQH que I ' on connecte aur 1 ' ITT 202^. En actionnant un tutsrrupteur 

et en tapant sur deux touches du clavier, I'ITT 2010 peut traffailler en B.E.V.F. 

II y a une ^conomie ae memDite Ue B.E.V.r. occupe lOK) et de Comps [ le chargement est 

imm'^diat) par rapport 3 la deUKieme version qui est one version cassette quo 1 ' on lioit 

stocker dans la aiemoire RAM de I'ITT 2^2^ 3 partlr du magnetophone. 

31 vous utillsez la version cassette du B.E.V.F, , voyez la deuxl^rao partie do cette 
anne^Lc pour des prooautions spcciaies et ies differences entre les deux B.E.V.F. 

IMPORTANTi le cacactere de reconnaissance est un caract^re propre au langage utilisi. II 
permet en un coup d'oeii de savoir dans quel langage on travailie. 

Jusqu'a present VQUS connaiflslea los caractSreE de reconnalEsance : 
It pour ie langflge machine 
> pour le BASIC entier 
en voici un Ccoisi&me: 

I pour le B.E.V.F, 

Le gimple fait de regarder le caractSre de reconnaissance vous renseigne sur la nature 

du langage . 

DIFrtHENCES ENTKE LA CARTE " RDM " B.E.V.F. ET LA VERSION SUR CASSETTE 

inatallationj 

la carLo RDM du B.E.V-F, se connects Eimplement i I'interieur do I'ITT 2020. Vous devez 

cependant falre attention et sulvce scrupuleusement les instructions cl-dessousr 

1 - Dficonnecter I'ITT 5020, tiSs important pour 6viter d 'endoiranager I'appareil. 

2 - Enlevec le couvercle de I'ITT 2020 en tyrant vers le haut la partlo arrlSre du 

couvercle tout en tenant le boltler de 1 ' ordinateur, 

Une fois que les deuK clips sont degagSs, faltes gltesec le couvercle vers 1 arrifire 
jusqu'a ce que I'ordinateur soit degagS. 
^ - II y a a I'interieur de I'ITT 2020, a I'arriSre de la carte des circuits, une ranges 
de a connecteurs d" entree/sortie quo I'on appeLle ports E/S. ^ 

Le pins i gaucha (en regardant I'ordinateur face an clavier) eat le port d'E/S n 
Le plus a draite est le port d"E/S n' 7. ^ . , ,^ a^ 

Tenir la carto B.E.V.F, de telle Borto que 1 ' interrupteur soit tourn^ vers 1 arriire de 
I'ordlnateur. Inserez les contacts do la carte du B.E.V.F. dans U port E/S n 
(le plus a gauche). 



H 



Las contacts doivent ^tre introduitE dans le port E/S n" avec une certaine fores. 

La carte B.E.U.F, doit Stre placSe dans 1g part E/S ii° p. 

4 - SI la carte est blen placSe, 1' interrupteur de la carte a.E.V.F. devra etre 

insfirS dans line ouvetture du boltler qui permet de le manlQUler par i 'ext^rieuc, 

couvercle pose. 

5 - Repl&cez le couvercle de 1 'ordinateur en le gliesant par I'arriere et ensulte en pres- 

sant aur lea deu!< colna arriSre du couvercle de maniere 3 engager les clips. 

6 - Hettre bdus tension I'ITT 2030, 

Avec I'intorrupteur de la carte fl.E.V.F. en faas . I'ordinateur p ennet dg travailler en 
BASIC Entier quand vous tape? fCTSL \ fTenlr enfoncSe la Couchc fCTBLl pendant que vous 



appuyez sur [q] ) . Vans verrez le caractere de reconnaisaance > qui indioue que voUe etes 

en BASIC Entier. 

Avec 1 'Inte rruptQur pn p osit iQn haute, l^ordlnateur permet le travail en B.E.V.F., pour 
cela tapeK LPESCr J fCTF^L . Le caractnre de recannaiaance J indiaue que vous 5tes en B.E.V. 
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Ouand vous utilisez le DISQUE ITT, 1 'ordinateiir choisirfl lul-meme le B.E.V.F. on le BASIC 

Entier, Belon aes heaains. 

Pas hesoln de mainpuler 1 ' Intemipteur, 

Vous pouvez auasi aeleetionner le B.E.V.F. sana toucher A 1 ' interxupteur , faltea; 

C0B0 IrETDRNI 



RESET 



CTRL 



B 



Ll^TQiJN' 



Ou bien passez en BASIC! Entier en falsant: 



RETURN 



CTR^.. 



I RE' TURN 



IMPORTANT^ Si voLia tapez acciden teilement ou involontalrejuent [RESETj , alors voua ^tes 

en langage machine. Si voua voulez r&CiJp^rer votre progriunme intact en B.E.V.F. 



CTRL 



RETURN 



2^£ PAHTIE : L£ B.LV,R EH CASSEHE 

0,E-V.F. Est fourni avec 1 * ITT 2*^20 sur une caaaettc de magnetophanc . Le B.E.V.F, utlli- 
Eiant lOK de memoire RAM, ii faut pcsaeder un ITT ^020 dent la configuration miinoire eat 

d'au Dioins 1 6K pour pouvoir utiliser ce langage. 

POUR CHARGER LE B.E,V.F. EN MEMOIRE 

Suivcz les instructionB ci-desaous, eo connectant vutjre iiia.gnStophoTie 3 1 ' ordinataur. 



F¥ Tr\ 
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1 - POUT eommencer, tapea j RESET \ 



CTPL 



B 



pour Eetectionner le BASIC EntlEr. Si cette pro- 



cedure ne vouB est pas familiece. reffirez-vous au manuel du BASIC Entier, Vans ^aurez 
si vDUS 6tes en BASIC Entier en vCDyant sur I'Scran Ic caractere de reponnaiajjance > 

suivi du CLirseur cliqnotam:. 

2 - Placed la cassette du B.E.V.F. dans le magnetophone en utiliaant la touche de cecul 

rapide du magnitophone, raettez la bande i son d§but. 

3 - Tapez LOAD. 

H — Faq.tea tourner le itiagne to phone en made lecture. 

5 - Appuye^ sur la touche I RETTJHH I de 1 ' ordinateur. Le curseur disparaltra et au bout de 

15 3 30 secondea un "bip" sonore se fera entendre, c'est le signal de dibut de pro- 
gramme pou-c I'ordinateur. 
Apt#5 une mlJiute 1 1 minute et demie d'attente, un second "hip" 3onnera I noiiveaij et 

le curseur ainsi que le slgnQ de reconnaissanr.--- i'\ • -'-.SIC Entier riapparaltront p 

6 - ArtBtez le magnitophone, le B,E.V,F, est maintenant en mtmoire de I'ITT 2020, 

7 - TapeE RUN puis appuyez aot la touche I RETURmI > Eur I'ecran apparaltra alors une noti- 



ce et le caract^ro de reconnaissance du B.E.V^F.j 



ATTENTION: SI flcctdentel lenient ou invclontairement vous tapez la touche lltEol'l' 



VOLJS 



pasaez en langage machine. Pour cecuperer le B.E.V.F. et le progranuiie que voua 
utilisez, tapez; 



3i cola ne marche pas, vous ave?- a recharger le B.E.V-F- dans la inimalre de 
I'ITT 2020 pour pouvoir r6uti.liacr le langage. 



Dans ce nianuel, 1?E&i^T| veut dire; en f oncer l a to uche m arqueg RESET, REl IJRK j 



CTRf. 



veut dire en f oncer la touch e marquee [RETLIR^;J E?t 

tenlr la touche | CTRL ] pendant que la toiiche [ bH est appuyee. 



B 



veut dire enEoncer et 



La version du B.E.V,F. sur cassette ne fonctionne pas exactement comme celle sur carte 

ROM. 

II y a trea peu de differences mala les instructions et comraandes dScrltes dans ce manuel 
s'adressent aus utilisateurs de ia carte ROM B.E.V.F. 

Voici des explications sur cea differences^ 

La version cassette du B.E.V.F. utilisant L 0K de m&moire utilisateur, cette version peat 
etre utllisee sur des ordinateurs de moins de L&K. 

Ei la version cassette eat chargGe en mimoire, la premiere case? meinoire diaponiiile pour 
1 'utilisateur est la case 12300. Le B.E.V.F, sur carte ROM n'^Cant pas riaident en mSnioi- 
re RAH, toute la m§molre^ eat alora dlaponible, 

rIGR n'eat pas utillaahle sur la version cassette du B.E.V.F. L'sx^cUtlon de 
HGP provogue le "nottoyage" de la page I de la haute resolution. C'est-a-dira 
de la zone memolre allant de BK S 16K, Comme la version cassette du B.E.V.F. 
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utilise line partle 6e cette zone, I'executlon de HGfl ditmirait une partie du B,E,V-P-, 
effacerait vatre programme et vqus series oblige de rqcharger le B.E.V-F- au magn§tophone. 

Pour falce cle la haute resolution et si votre ITT 5030 a une configuration d'au moinn 24K 
utiliseK lii commande HER? qui voua selectionne ia page 2 du graphisnie couieur haute rSsc- 
luLion. 

La commande POKE. -]55ffll,0 convertit I'ecran haute resDlutlon un mode ndxte hauta resolu- 
tion [graphisine + 4 lignes de teste en has de I'^cran). 

Cependant les 4 lignes de texte aont prises aur la page 2 de la m^molre texte. Sur la 
version cassette du B.E.V.F,, la page 2 du textQ est occupie par le B.E.V.F. lui-iD§me. 

Done, avec une version cassette, ie mode mixte graphique haute ri3olution ♦ texte n'eat 
pas utiliaahle. 

En BASIC Entter et sur la version carte ROM du B,E.V.F. voas pouvez reoup^rer le prograinme 
apres un | RE5E'T~| acoidentel ou voIont«ilre, en tapant; 



CTRL 



RE1"JRN 



WutiliBez pss 



CTRL 



RETURM I avec la version cassette du B.E.V.F., car voua perdre^ 



vctre programme et le B.F-.V.F. 

Pour rScuperer votre programine avec la verBlon cassette, faltesr 

tfG tRL:TUE<Nl 



CTRL 



EN RESUME: partout dans ce manuel oQ I'on indlque 

version sur cassette du B.E.V.F. devra faire 
Cjuand on indioue dans ce manuel; 

ctrlI [return 



]. 



_RETtfRNj , i'utilisateur de la 
0G RETURN a la place. 



B 



si vous executez cette conmrande avec la version cassette vous perdrez le 

B.E.V-F, et le prog^ramme en memoira. 



Avec la varsian cassette du B..E,V.F, fiiiCeB CALL 
pour nettoyer I'ecran haute resolution HGR2. 



1346 tan lieu de CALL b2't^\S) 



Faites CALL M250 [au lieu de CALL B24EiiI pour "peindre" I'Scran haute resolu- 
tion H&R? de ia couieur (HCOLOH) du [Vernier point dessine (l-rPLQT) . 

Si vous exicutez ces commandes avant d'avoir execute H&R? au moins une fois, 
cea appels de sous-programmes ILALLJ rlstjuent de detrulre le B^E.V-F- de la 
m^raoire- 



r? 'Ff r? ^, r", rii n fsi n rfi ir i"i r>i fsi 
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ANNEXE B : 
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UtlHTION OES PROGRiUiJIMES 

Tout le nionde fait dos fautes... et s-irfut quand on 5crit un progianmie pour ordLnsteur. 
Pouc facllitar la correction de cea "Inattentions" ITT a tncorpor^ da nombrexiseb facilltes 
d'edition au B.E,V.F, 

Pour Litillser ces faciUtes, il faut que vaus soyez voua-mSmG familiarise avec l^s fonc- 
tlons de certaines touches du clavier de I ' ITT 2020. 

la touclie repetitio:! I KEPT I , Lea touches "fleche i droite" et 



II y a la touche L^SC 
"fieche i gauche" - 



ESC 



C 
□n 



^est la tDUChe la plus 3 gauche de U deoxienie rangee en partant du hautdu clavier. 

n I'utilifle touioura avec une autre Louche ^telie que EH- EJ ' 13 °>J OD) ^t de la 
naniere auivante: l^alternance; appuyez aur la teuche {T^^ . la relflcher, appuyer 3Ue la 
touche [a] (par exemple) et ia relScher. 
Appuyer sur la touche [eScI puis sur la touche [a] a'^crit: 



ESC 



A. 



II y a quatre fonctiona |ESC 1 pour I'&dition: 
d^place le curseur vera la droite 



ESC 



ESC 



C'6C 



d§place le curaeur vera la gauche 
ti^place le curseur vera la baa 
dfiplace le curseut vers le haut 



L'utilisation de la touche [JSC] et de la totiche dSsir^e permet dc> d^placer le curseur 
Hur I'icran sans modiflec le contenu de I'^cran ni la jisemoire de 1 ordin^teur. 

"FLECHE ft DKDITE" 

La fleche 3 droite dSplacie le curseur sur la droite. C'est une touche trea utile, car non 

seulement elle d#place le curseur, mais en plus elle recoplc dana la m^nioire de 1 orni- 
naLGur XQlJg les caracterea tcaveraes par le curseur lors de son uttliEation. 
Comme si voUb aviea tape lea caracteres du clavier. 
L'ecran n'est paa modifi^ par la fleche 3 droite. 

"FLECHE A GAUCHE" 

La ElSche 3 gauche d§place le curseur vers la gauclie. A chague d^piacement . le caractire 

traverse eat EFFACE de la ligne de programme que vous ^ditez. L'^cran n est paa modifx& 

par 1 'utilisation de la fleche 3 gauche. 



La flechg a ga uche ne peut placer le curseur sur la premiere coIdiuid de l^icran. 



m 



Utllisez 



REPT 



ESC 



pour trela. 



Utiiisoe avF?c une autre touche du clavier, 



REPT 



perinet la repetition du caract^re frap- 



pe, auRBl longtampE que les deux touches reatenL enfoncees. 

UUllsfie en canjoncLlon avec la "flSche S draite", permet de faclllter Ln travail de 

; 'Siiitiun. 

VOU3 savez niatntenaxit commont utlliaei: lee EonetiDnE d'edttion, vayona maintenant quolaues 
exemplea d ' u tl i iisatiani 

EXEMPLE 1 : MODIR^ DES CARACT^RES DANS UNE LIGNE DE PROGRAMME 

aupposans que voris avez introduit un programme et quand vcsus I'ejt^cutea 1 'ordinateur affl- 
cheT 

75YMAX ERROfi IN J(XXX (erreur de syntsxe en ligne >:XX>EJ et I'ordlnateur s'arrSte en affl- 

irhant [ et Le ciirseur sur I'ecran. 

Voici la methode pour remedier zi ce genre de problimes. 

Tapcz Je progranmie auivart et executes le (PUNJ . 

Notez blen gue le '*P«|HT" et "PRfGPAMME" sant des erreucs VDlontaireH! 

J113 PRIMT "C^EST UN PREGRAMME" 

120 GOTO 10 

|HUN 

|?,5yNTAX ESROR IN 10 



Tapoz LIST puisFrFTuFpT 



JLIST 
la PfllMT "C'E^l UN PHESRAMHE" 

1=:*= 



La Itgne 10 doit ctre modifie e. Po ur placer la curseur en debut de ligne 10 11 faut taper 

trois fois I ESC I et une fois LCSC . 

pour placer le curaeur sur le premier chiffre du numiro 



II eat Imperatlf d'utlliser 



E^ 



B 



de ligne a modifier, 

L'ecran de votre TV resaemblera ^ ceci: 



ILJST 
-i^0 PRIMT "C'EST UN PREGRAHME" 
'50 GOTO 10' 

+ 

Tapez maintenant 6 Toig aur la '^rleche a drolte" pour amener le curaeur sur la lettre H 
db mot PP IMT, 

N'oubllee pas gun les caract^res traverses par le cgrseur ont ^t# recopiea dans la memol- 

rc de I'ordinatour comrne ai vaua les avien tapes au clavier. L'ecran resaemhle maintenant 

M ,t\ i^L 4ii It m\ ■< ■■ ■! 

I ri I I . r I • f 
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I cscis 

ILIST ,.> 
10 PHI=[MJ-T "C'E^T UN PHEGHAMME" 

I 

Tapez maintenant H pour changer la lettre M et pour avoir la syntax E corrects PRINT, puis 

CDplcz les caracteres 3 I'aide de lo "fleche 3 droite" et de [REPT| jusqu'a la lettre E 

de PREGPfiMME. 



Malnteijant votce §cran resaembtc a cecl; 

LIST ,..- 

70 P«INT "C'EST UN PH=4E>-GSAMME" 

30 &0T0 10 '** 

] 

SI voiia avea eta trop loin avec la "flcche a droiLe^' utllisez la "fleche 3 gauche" po-Jr 

revenic sur le E. 

Tapoz maintenant la lett re Q p our changer PREGRAMMf en PPOGPAMME puis copies a I'aide de 

la "fleche A droite" et I REPtI le ceste de la l igng 10. Finalement atackei- la aouvelle 

ligne en m^moire a I'atdP de la touche [RETUHNJ . 

Tapea LIST pour voir le prograirane corrige: 

ILJST 
10 PRINT "C'EST Uk PHDtRAMME" 
20 GOTO 10 

i-ff 

Execute? (RUN) maintenant le programme [en uttllBant 



CTKX. 



pour I'arriter), 



ftUN 

C^ EST iJN PROGRAMME 
II II •' 



C EST ifN PRO&RAHME 
BREAK IN 10 



example 2 : INSURER DANS UNE UGNE DE PROGRAMME 

Si dans I'exemple precedent vous vaulez insurer une Instruction TAB C103 apris le PRINT 
en ligne 10, voici comment fairs: 



11J 



LI^Ter la llgne devant &trc modlflSe 

JLI^T 10 

le PRINT "C'EST UN PROGRAMME" 



111 



A I'flide de 



ESC 


l?L 


^:sc 


D 


B 



placez le curseur sur Ic premier chiffre dn num#to de la llgnt. 



Puis ret:opiea 1 ' instruction (avec la flache 3 droite et [REPTj j juHqu'au premier- gulllemet. 
fSouvenez-voua qu'un caractSre n'eat copie en mimoire quo si le curseur a traverse ce 
caract&ce et qu'il est placf sur le caractSte inmipdiatement M droits). 
Votre ecran dovralt afficher: 



IL15T 10 ^ 

10 PR1NT=B= t'EST UN PBOGPAMHE" 

I ' 



Haintenant tapea an autre 



D 



pour placer le curseur sur une ligne vide juste au-dQssus 



de la llgne 10, Voici 3 quoi ressemhle I'^cran: 

LIST 10 =^'- 

10 PRINT '"'"C'EST UN PROGRAMME" 
] 



Tapez lea caracteres 3 InsSrer {TABClBJ; dans ce casj , L'^cran affiche raaintenant: 



110 PRINT 



TAB aQy.=i'- 

T "C'EST UN 



PFiOGHA/^ME" 



e:sc 



Tapez ensui te 

|L[ST 10 

TAB CIBJj 
10 PRINT "C'EST U4S1="PRDGRAMME' 
J 



une fo±B pour que le curseur solt poaltionn^ ctamme Cecil 



Beculea niaintenant aveo 



ESC 



jusqu'au premier gullleaiet fn'utlllsez paa la fl^che a gau- 



che qui effaceralt les caractirea que vans venez de taper J . 
Void ce que vcu5 i^evez voir sue vatre TV: 

ILI5T 10 

«TAB CI 05; 
C'EST UN PROGRAMME" 



En fin 
L' §cra 



coplez le reste de la ligne avec la fleche i droite et la touche iHEp'J'l . 
n se pr^sentera ainsii ' ' 

]L|£T 10 



TAB (103; 

PRINT "C'EST UN PROGRAMME" =b'c 



Tapc^ PETURNlpuia LIST pour obtenlr: 



f rr m Tf rr rr. 



r* fT 
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ILIST 

10 PfiJNT TAB C16J);"C*E5T UN PHOGRAMME'^ 

B0. GOTO 10 



'M'' 



Si vous cecopie? une ligne fotmatSe par un Li5T, uous rlsquez d 'intradulre des espaces 
supplimentaires. Par oxemple, b1 vous recopiez la ligne 10 cl-des5i3& _ ^^^ allei icitrodui 

re des eapaces non d^siros entre O et G. Pour evitcr cela, utilisez 



ESC 



ESC I d§place 



le curseur vers la droite SAHS recopler las caractares. 

C'est surtout utile avec les instructions PRINT, REM eC [MPUT, car le B,E-V,P. n*ignare 

pas ies espaces ajpplenientalces dans lea Instructions. 



N'oublle^ pas qu'avec les touches | ESC |< vous pouve^ copier et iditer du texts affiche 

n' Imports qll aur I'ecran. 



Nobas 
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ANNEXE C: 
MESSAGES DERREURS 

Si line erreur se praduit, Is B.E.V.r. rend le contrOle de 1 ' ord ina ten c 3 1 ' utlllsateur, 
c'est-a-dire que I'eKecution d*un prograimnc s' Interrompt et le caract^re de reconnaissan- 
ce 1 s'affichH. snivl du curseur. Les valeurs des variables et le programme ne Bcnt paa 
modifies, mais Lg pcoqcasniiie ne pcuL eLre COWTtnui et tons les c^ompteiixs de FDR... NEXT gL 
G05UB Hont remla 3 0. 

Puur eviter cet arrfit de progranune, utillsei 1 ' instruction ONERR GOTO ayea un programme 
de manipula tlon des erreiira. 

LDFsqu'uno erreur se produit en motie Immidiat 11 n*y a pas d ' indication de numSro de ligne 

Void les forcnatB des messagELS d'erreura: 

mode irnjnSdlat ?XX ERROR 

mode prograimne TXX ERROR IN VT 

oH XX est le type d'erreur et VY est le num^ro de llgno qQ g'est produite I'errcur, Les 
erreurs en mode programme aont detocteea au inament de I'ex^cution de 1' Instruction qui 
donne 1 ' erreur. 

Vcici la liatE des erreurs possibles et leiir signification? 

CAN'T CONTJNUE [impossible de conClnuer) 

Voua avez essays de CCNTinner: I'ex&cntion d'lin prograTTunc? inexlatant en iTi#moire, ou bien 
le progranmie 5'^talt arrete sur une erreur, ou blen vous avez intercal# ou dctruit une 
iigne . 

DIVISION By ZtHO jdivisxon par 7-C-.ro) 
DJviFion par zSro dana un calcul . 

ILLEGAL DIRECT (mode ijnmediat lllegalj 

VouE ne pouvez pas utiiiaer les Instructions INPUT, DEf FN, DATA, QET en mode iinmediat. 

ILLEGAL QUANTITY (qjantlte illegale) 

Une operation ariLhmCtique ou une chaXne de caracteies a gen&r§ une quantity illegale? 
cela peut Stre dD 3: 

A - un index de tableau negatif (A (-13 = K] 

B - utilisation d'une quantity negative ou nalle pour la Eonction LOG ou negative pour la 
fonction 50H 

C - A A a avec A n^gatif oL B non entier 

D - Utilisation de M|Dg, 1-EFT0, HIGHT0, WAIT, PEEK, POKE, TAB, SPC, ON. ..GOTO, OU toute 
instmctian' graphique avec de mauvais arquments. 

NEXT WITHOUT FOH {MEKT sana rOH) 

La variable de 1 ' Inatructian NEXT i\e correspond pas 3 la variable de 1 ' instruction FOR, 
ou bien ME*iT na cuneapond pas au FOR en execution. 

r AT. fp VP *« r- f- r> ff; ff nq fTI ^ ,3, ,^, , = i -.-. .,. ,,, .., ^, * ,, ., 

\HLvmvav/iv(i\(iiUMi^A«niaiHiBfBw<«i.ii}Jii;ii/u7iiv0/ 
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OUT OF DATA (plus de donnees) 

Une Instruction flEAD a 6te ex5cut^e maia toutea les donnees DATA ont deja §tS lues. 
Le prograimne essaye de lire des donnSee eupplSiaentaires qui n'exlEterit paa. 

OUT Of MEHOftT (plus de memoire) 

Tout ce qui suit peut fitre la cause de I'erreur; 

- prograinmE trop long 

- des boucles FOR imbrlqu^es sur plus d& 10 nlveauK 

- plus de Zfl niveauK de sous- prog rajranes (GOSUB) iiiibriqu5E 

- des expressions trop complexea 

- plus de 36 niveaux de parentheses ImbrlqueeE 

- une dLminution de LOMEM" (plus bas que S3 decni^re valeur) 

- une iQodif icdtion de LOMEM: (tcop haute) 

- une modification de MIMEM: (trap basse] 

FORMULA TOD COMPLEX (formule trop compleice} 

Plus de deux inBtmctions de type IF "A.)^" THEN Boat executeas, 

OVER FLOW (d&passement de capacity) 

Le risjltdt d'un calcul d§pasGe la capacite de traltement dee norabre en B.E.V,P. 

JJEDIM'D ARRLAV ^tableau rEdiinenslonn§) 

Un tableau etalt d§jfl diiriEnsionne , lorsgu'une nouvelle instruction de dimension concer- 
nant le m^nie tableau B'exSoute. Cette erreur arrive Eouuent si un tableau est d&ja utilise 
sans avoir prealablement §tG dimensionne, Par exeniple, ei I'ardlnateur execute A CO = 5 
puis plus Card 1^ instrucrtion DIM A CI00!) a'exSeute, Le Tciessage d'errour peut etre utilise 
si vous ti^sirez aavoir 3 quelle llane un tableau a ^tS diniensionri^ ; insirez uiie llgne au 
debut du prograjTime qui dtraenslonne ce meme tableau, Quand vous exScuteccz le programme 
I'erreur se f^rodulra 3 la ligne ou le tableau Stait initialement dimensionn& . 
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RETURN WITHOUT GOSUB (HETUHN sans GOSUS] 

Une instruction RETURN est rencontrie alors gu'il n'y avait pas de G05UB correspondant . 

STRING TOO LONG (chalne trop longue) 

Lors d'une cr&ation ou d'une concatenation da chalne de caract&res, la longueur maKljnale 
de 255 caract^res n'a pas ete respect^e. 

BAD SUBSCHIPT (erreur d'indeK) 

Un index de tableau ne cor respond ant pas 3 la dimension declares a §tS utiiiae. Cette 
erreur peut ae produlre si un tableau s'utllise avec un nombre de dimeneiona different de 
celui declare- 
Par exemple: A Clj )« 13 = 2 alorB que vous avez fait DIM A is, 75- 

SVhJTA?; [syntaxel 

S'il manque des parentheaes dana une expression, ai un caract^re limgal apparalt dans 
une ligne. si la ponct-uatlon est incorrecte. etc. 
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TYPE MISMATCH [crreur de type) 

La parCie gauczhe d'une aeaignation eat une eKpression arithmetique alors que In partie 
droite ghC une chalne ou vice-veraa. Du une fonction travaillant avEic iin argument alphanu- 
oi^rique oat utilise avec une eKpreaaiDn arlthm^tlque , ou inversemcnt. 

UNDEF'D STATEMENT (Instruction nan dofirie) 

Lc numero de ligne suivant un GOTO, GOSUB ou THEN n'exisLe pas dans le proqrajiunE. 

U^JDTF'D FffNrr inN f Pnnn-'Unn nnn rifiFI"! tl 

L'appe] d'une fonction non d§finte par 1 ' utilisateur provoque cette erreur. 
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ANNEXED: 



COMMENT 6AGNEn DE LA I^LACE HtMOIHE 

Voici des "truas" pour gagner de la place m^mpire aur des prDgrammes. 

Lefl paragraphea 1 et 2 ne aunt a iconaidirer que si vdue etes vraiiaent llmite par la place 

minicire. 

LsE pcogranuneurs profeBslonnels conservent en ginSral deux versions de leurs programmes! 

une fOEtBJnent conmentie par lea inatructions REM et 1 'autre contracLde pour jtiliser le 

minimum de jn^moire. 

1 - ULilisei les sdparateurS (:J pour ficrire pluaieurs instructions sur une mime llgne; 

en Effet la d^clsration d'une ligne occupe 5 octets: 2 pour, le numero de la llgnp 
(que le oumero sott I ou 65529) et 3 pour la gestion de la ligne pac le B,E.V.P. 
En §crivant le maxlmmii d'instructiana sur une m&me llgne, vous recupirez la place qui 
aurait dL6 nicessaire a la declaration de cliaqiie ligne, Une ligne peut cantenic 
juaqu'a 239 caracteres. 

HEHflBQUE: combiner pluslEura inatructiona aur ]a m&nie llgne compliqua les event uelles 
ailtiaia et la lecture du programme* pour lea autrea, et m&me pour vous, si voua 
replongez dans le programrne aprSs un certain temps. 

2 ' SapprlJiiez toutes lea Indicationa fi£H. Chaque PE>larque utilise au jnoins 1 octet, plus 

I octet pour chaque cacactero de la remarque- 

Par exemple: 1 ' instruction 

130 REM CECI EST UN COMMENTA t RE . occupe 21 octets en m^moire. 

HEMARgUB: ccmme pour lea inatcuctlona multiples sur une in5me Ugne, le fait de auppri- 

mer les REM complique fortement la lisibilitg du prograniae. 

3 - Utilisea autant que possible des tableaux de nombreB entiers plutat que des tableaux 

de npmbrea r^els, (Voir plus loin dans cette annexe: "PLACE MEMOIHE UTILISEE") 

4 - Dtllisez des variables plutOt que des constantes. 

En effet, si dans un progtamme vous utilifiez dtx Eels la constants 3, 14159, voue aurea 

int^rSt i inaSrer la llgne sulvantei 

10 PI = 3. I'll S9 

et remplacer dans tout le programme 3, 14159 par PI a chague foia que vous rencontrerea 

cette conatante. Vous gagnerez A0 octets et le programme tournera plus vlte. 

5 - Uii programme n'a pas besoln d'etre termini par un HMD, done une instruction END peut 

Stre supprirtiie en fin de programme, 

6 - ft^utilisez les mSmea variables dana un programme. Ei par eKemple, la variable est une 

Variable utillsSe localement dans un programme voua pouvez la rSutiliBer dans une 
autre partie du progranmie pour une fonction totalement diffarente. 

Ou ai voire programme pose plusieurs fols des questions dont lea c^ponses sont du type 
GUI, du type WON vous pouvez reutiliaer a chaque foia la mSme variable alphanumirique 
pour atocKer la ripcnse de I'utillsflteur- 

7 - Essayea d'utiliser un maxlmuni de sous -programmes (GOSUBl 
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- Utiliaez les eiiments d'index dea tableaux par ejiemple A C0) B Cl, 0) 
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9 - Qkiand AB = "chat" est chang§ en AB = "CHlEN" I'ancienne valeur CHAT de AJ( n'eat pas 
sttAQ&e de la m^molre. En utilisant p§riodiquenient line instruction comme X = FRE C03 
le B.E.V,F. fait un "nettoyage malson" de sa m^inolre et d^tnait les anclennea valeuce 
dee variableH alphanuiikfriquee. 

PLACE mCmQIRE UTIUS£E 

Les variables simples: r^elles, enti&reE ou alphanum6rlquea telles que V, V\ ou VB utili- 
eent 7 octets en mimoire. 

line variaJjle rielle utilise 2 octets pour le nam de ia variable et 5 octets pour la valeur. 
(4 poux la mantlaae et I pour I'ejtposant) 

Une variable entiere Littliae 2 octets pour le nom de variable, 2 octets pour la valeur 
et les 3 octets restanta sont A 0. 

Dne variable alphanumgrique utilise 2 octets pour le nom de variable, 1 octet pour la lon- 
gueur de sa chalne, 2 octets pour un pointeur d'adrcsse de la cbalne et les 2 octets 
restauts sont ^ 0, 

Un tableau rSel utilise un miiJlmum de 12 ooteta: 2 pour le nam du tableau^ 2 pour la tail- 
le du tableau, 1 pour le noiobre de dimenslona , 2 pour le noinbre d'^lements de chaque 
dimension et 5 pour cheque #l^ment. 
Un tableau entler n'utiliae que 1 octets pour chaque eliraent, 

Un tableau de chalne de caract&rsB utiliae 3 octets pour chaque ei&ment=l pour la longueur 

de I'^lement et 2 paiir le pointeur d'adcesse. 

Les variables de chaines ou de tabieauit de chaines utillsent 1 octet pour chaque caractfire 
de chaine, Les chaines sont atockees a partlr dcs HIMEM: dana l*ordre oil elles apparais- 
BEut dans le programme. Qjand une nouvelle fonction est d§finie par une instruction HEF , 
6 octets sont accup^s par le pointeur de la fonction, 

TouB lea mota reserves tela que Fan, siN, utillsent L octet en mimolre. Tous les autres 
caracteces utillsent i octet dans le stockage du proqramme. 

A l'ex6cution d'un programme, I'aspace memoire s'alloue dynamiquement HUr les piles comme 

auit: 

1 - Chaque boucle FOR...MEXT en exScution occupe 16 octets. 

2 - Chaque G05UB en execution occupe 6 octets 

3 - Chaque parenthese dans Une expression en cours de oalcul utilise A octets et le 

r^Bultat partiel utilise 12 octets. 
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ANNEXE E: 

POUfl ACCa^ER LA VITESSE D'EX^CUTION DE VOS PROGRAMMES 

Voici quelqueii " tuyaux" poL-r siri^J-iorer le temps d'cK^cution de vos programnies . Quelques 
unes de ces aatuces sont similairea I celles employees pour reduire la place ni^moire 
occup§e par le programme . 

Cele vent dire qu'en general si voua ceduisez 1 'encombrement d'un programme, VDua en 
occeierez 1 'exictition. 

1 - UtiliHEi: des variables aii lieu de coneLantes est une astuce qui permet parfois dc 

MULTIPLIER PAR \0 Is vltesse d'es^trut Lon , 

II faut. beaucoup'plua de tempa a 1 ' irterpteteiir de I'ITT pour convertir une canatante 
dans aa representation interne r^elle que pour ailer ahcrcher 1j valeur I I'interieur 
d'une variable ou d'un tableau, L'effet est d'autanL plus ["eniarquable si la constantt- 
etalt utills^e dans des boucles. 

2 - [-es variables sent stock^es dans la table de^ variables selon leur ordra d'apparltion 

dans le programme. 

Cela veut dire qu'a l'c>''"i-i,i .n d'un programme; 

BA = 0: B = A: C = A 

placera dans la table des variables A en premier, B en second et C en trolsi^me. Si 

plus tard, pendant 1 ' exicutlon, le programme a besoin de la variable A. 11 n'aura 
3 faire gu'iine recherche dans la table i5es variables, S'il cherche Bp 11 aura 2 re- 
cherchea 3 faire. S'il cherche C, 11 aura 3 recherches k fatre, etc, 

3 - Utiiisez le NEXT sans les noma de variables dea inatructious F0». 

NEXT est plus rapide que NE^T I car le B.E.V.F, ne v^rifie pas alors si la variable 
apicifi^e dans le NE^^T correspond i la variable de la boucle FOR ea coura d 'exacuh ion . 

4 - Ouard le B.E.V.F. rencontre en cours d'ex^cutlon une Instruction telle que tOTC I00B, 

11 scrute le programme 3 partlr de la premiere ligne jusqu'a oe qu'i3 rencontre la 
1 Igne 1000. 

C'est pouxquoi, pour amillorer la vitcase, des liynes frequBmment appelies auront 
Intir&t I etre placies en dibut du pr□g^amn^e, 
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ANNEXE F: 
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VALEURS DtCIMALES DES MOTS DU LANGUAGE B.LV.F. 



I2H 
131 

13;] 

134 
135 
136 
\il 

na 

140 

L4I 

142 

l4J 

144 

145 

146 

147 

140 

149 

150 

IBI 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

] SQ 



Hot 



Valeur di^clinale 



Mot 



END 


159 


FOR 


IL^0 


hJE\T 


IGI 


DATA 


1.62 


INPUT 


LG3 


DEL 


164 


orM 


165 


RFAD 


Ififi 


ER 


:e7 


TEXT 


IfiS 


PR? 


"169 


INft 


170 


CALL 


171 


PLOT 


172 


HLIN 


173 


VLIN 


174 


HriH? 


175 


HGR 


176 


HCaLDR= 


177 


HPLOT 


I7S 


DRAW 


179 


XDPAW 


IS0 


HTAB 


IBl 


HOME 


162 


«QT= 


lej 


5CALE= 


134 


SHLOAD 


135 


TRACE 


IBS 


NO TRACE 


187 


NORMAL 


\&B 


INVERSE 


tB9 



Ualeur d^cimale 



i n vn 
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FLASH 


190 


COLOP= 


191 


POP 


192 


VTAB 


193 


mtHem: 


194 


LOMEM: 


195 


ONERR 


196 


RESUME 


197 


RECALL 


iga 


STORE 


159 


SPEE[?= 


200 


LET 


201 


GOTO 


202 


PUN 


2a^ 


1 F 


204 


RESTORE 


205 


& 


206 


G05UI] 


207 


RETURN 


20B 


REM 


209 


STOP 


2 10 


ON 


211 


WATT 


212 


LOAD 


213 


SAVE 


Z14 


OFF 


215 


PDliE 


216 


PRINT 


217 


CONT 


218 


LIST 


319 


CLEAR 


120 


fi) m If 


w 



Mat 

GUT 

NEW 

TABf 

TO 

FN 

spcc 

THEN 

AT 
NOT 

5TEP 



« 
/ 

A 

AND 
> 

5GN 

INT 

ABS 

U5R 

FRE 

SCfiNC 

PDL 

pas 

SQR 
RND 
L0& 
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Valeur d&cimalB 



Mot 



231 


EXP 


222 


COS 


223 


^l}i 


224 


TAN 


225 


ATN 


226 


PEEH 


221 


LEW 


328 


sthS 


329 


VAL 


230 


A5C 


2J1 


CHRS 


232 


LEFTS 


233 


BIGHTS 


314 
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ANNEXE G : 
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MOTS RtSERVES DU B.E.V.F. 



ABS 


And 


ABC 


AT 


ATN 






CALL 


CHRS 


CLEAR 


CO LOR = 


CONT 


COS 




DATA 


DtF 


□ EL 


DIM 


DRAW 






EUD 


E>;p 












FLASH 


F^ 


FOR 


FRE 








GET 


GDSUB 


GOTO 


GH 








HCDLafi= 


HGH 


HGR? 


HIMEM: 


HLIN 


HOrtE 


HPLOT 


IF 


[N4J 


INPUT 


INT 


INVERSE 






LEFTB 


LEU 


LET 


LIST 


LOAD 


LOG 


LOWEH: 


Mms 














NEW 


NEXT 


NOPMAL 


NOT 


NOTRACE 






ON 


ON ERR 


OR 










PDL 


PEEK 


PLOT 


POKE 


POP 


POS 


PRINT 


kEAD 


RECALL 

JJWD 


REM 
ROT = 


RESTORE 
RUN 


RESUME 


RETURN 


RIGHTS 


SAVE 


5CALE= 

5P£ED= 


SCRN{ 

sqR 


SGN 
5TEP 


ShfLOAO 
STOP 


SIN 
STORE 


spcc 

STH5 


TABt 


TAN 


TEXT 


THEN 


TO 


TRACE 




USR 














VrtL 


VLIN 


VTAB 










pJAlT 














XPLOT 


XDRAW 













HTAB 



PR# 



Le B.E.V.F. code ics mota reserves, ce qui fait que chaque mot reserve n'ocnupe q\i ' Jn aeul 
octEJt en m^moire, c'est-S-d±rD la valeur de son cado. 

TouL autre caract&ce dans Id progcamme utilJBe 1 octet en niemolre. Voii: k I'anneXe F la 
valour riecljpale des codeB^ 

Lc algcie & ne fait pas partie des comniandes du B.E.V.F. II est i]i:ili3§ dans 

Ip travail Interieur de 1 'ordlnatc-ur . 

Si vous 1'utlJ.isez oomnie ung iii struction , cela pr ovoguEfra un saut Iricondl tlon- 

"" "^ "CTRli I Fretlirn 1 pour rEprendce le contrQle 




ncl a I'adresse mSuioire ^3F^. Faites LRESKT I 
lie I'ordlnateur. 



\l 
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®>!PLOT est un mot reserve mais ne corresporid paa 1 une commandD exlstante du 
B,E-V.F. 

Certains dea mots r^Bsrves ne sont reconnuH par Is B-E.V.F, gne dans irertaines conditions. 

^S:;rinterp°^t.f co^'d^s';.trr.s.xv.. seulement .i le p.e.i.r c.ract.re ..i le. suit 
(dif£&reat de I'esp^^co} est Ic signe = 

lilt IntirprStes comme des inotB r^^erves seulemerli si le premier caractire qui les ^uit 
(different de I'papacel est une parenthSse ouvrante {- 

dQivent StrrsuiviE de deujc points 1:) pour etre liacrpritee (ztminie dES mots reserves- 

^It interpr^te domme un mot riserv^ ^'il n'y a pas d'^apaae entre T et N si ur espacc 
a'intercale entre T et N c'eat le mat reserve AT qLii est interprets, au Ixeu de ATN, 

est CQnsid&rc comme un n,ot riserv^ a moins qu'il n-y ait un espace entre le T et le O, 
d3RS E?g eag ii un A greg^de le TG e'eSt le cpct reseryf AT qui e.t interprets. 

Pour &viter les iriconvenlents . des niots reserves, vous pouveE utiliser des parentheses: 

100 FOH A = LDFT OR CAT TO 15 

sera LISTS corane: 

100 FOP A = LOF TO RC AT TO 15 

iTiais ; 

100 FOR A - CLOFT? OR (CAT] TO 15 

aara LI5T6 coinmei 

100 FOP A = CLOFT) DR CCAT3 TO 15 
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ANNEXE H : 



PGUR CONVERTIR UN PROGRAMME " BASIC" EN aLV.F. 



Dien que les BASIC litiiiGSs sur differents ord inateurs alent de nombroux points conanuns, 
il y a certalncs incompatibll i L^s dont vous devez Lcnir CL3mpte pour Lradutre des program- 
mea du BASIC en B-E.V.F. 

1 - Lea index des tableaux sont utmsos entre crochets CM) dana certains BASIC, le B.B. 

V.F. lea tralte Entre parerttheses {)- 

2 - Chalnes de caract^rcs. 

Certains BASIC vous obligent 3 declarer la dimension d'urn? chalne de CLiracfL^rea avant 

de I'empioyer. Supprimep. toutea lea instruotions de ce type dana le progrdinine? pour 

le copier on B.E.V,F. 

□an3 ces BASIC, une det'laratlan telle que DIM Ag CI. J3 attend un tableau de J chauies 

ou cheque chainc a une longueLJC I^ 

Pour le B.E.V.F., DIM AS I J > J la mime function. 

Pour la con catena Lion dea t?halries, le B,E,V,F. utilise '•*" et non " , " oa "a" 

Le B,E,V.F_ ijtlligc LEFta. RIGHTS et MlDS poar extraire des parties d ' une chalne- 

Certains BASIC no pfJaaedent pas ces fonctioris mais utilisent A^ t 1 5 pour accfider au 

iSme caractere de la chains et utilisent A3 Cl, JJ pour eiitraLre une aoua-chfiine de 

la leine 3 la Jeme poaition de Ag , 

Cnnvnctiaaea coitune auitr 
BASIC B.E.V.F. 

A» cn MifjfCAs. I, n =■' L! r-^ t ''f*, t ; 

A? U, U5 MIDKA3, I, J-I -I- 1} 

Cela suppose que 1 ' inptruction de la soUB-chaine Stalt placie dans une expresaion ou 

a droits d'unc aasignatlon . Ei la manipulacion de la chalne sc fait 5 gauche de I'aesl- 

gnation* effeccuez alors lea conversions sulvantea: 

BASIC B.E.V.F^ 

AS CL3 = X^ A£ = LE|-T.l.A:i, 1-1) t Jl0 + MHJS CAS, l-^O 

AS Cr, J)=X& A0 = LEFTttAS, t-1) t %% + MIOB (AS. U*n 

2 - Certains BASIC perntettent des assignations nitiltipleE tellea que: 

5ffl0 B = C ' Instruction qui veut dire B et C S ^. 

Cela aurait eu un effet totalement different en B,E.V.F. Toua les aignes = aprfis le 

premier gigne = aeraient conatderis conrnie des operations lagiquea. 

a seraibmls I -1 si C vaut 

B aerait mis 3 si C est different de ^. 

Pour la conversion, il faut rSficrire la llgne: 

55^0 c:0:b = c 

^ - Certains BASIC utlliaent "/" au lieu de ":- comme aeparateur d ' instruction sue une 
jnerne ligne_ Convertisaez chaque "/" en ":" 



5 - Certatna Bi\SIC poss^dent des fonctiona MAT qui permettent le c^IpuI matriciel, le 

a.E.V.F. nD po6s§de paa ces fonctions, II faut les recrfiar en utilisant les boiiclea 
FOR, ..NEXT- 
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ANNEXE I : 

CARTE DE LA mEmOIAE 

ZONE MEMQIRE 
0. 1 Ff 

300. ?FF 

500. JFF 

400, 7FF 
B00.MXM 

S00. ZFFF 
300B.3FFF 
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i|000,5FFF 
C000.CFFF 
DClfla.DFFF 
Dp}00.F/FF 

EO00.F7FF 
F&00, FFFF 



DESCRIPTION 

Espace dc travail du prograrajnej non disponlble pour I 'utiLisateur. 

Zone de stDcikage dea caractSreB au clavier- 

Dlsponible pour les petits programmes lanqaqe machine de I'utilisa- 
teur. 

Image ni&noire de la page I du texte et du graphisme basse rSsolu- 
tion. 

Avcc la version carte ROM du B.E.V-F- programme de 1 'utiliaateur 
et zone5 de stockage des variables. XXK est I'fldreBse maxiaiuin 
disponihle en fli^Qioire RAM 

InLerpriteur de la version cassette du B.E,V,F. 

B.E.U.F- carte ROM seulement, page 1 dc la haute resolution- 

version oassetto du B.E.V.F., programme de I'utiliaateur et zones 

de stockage des variablea. XXX eat i'adresee rnaKimuin disponltile en 
miJnoire KAM, 

XKX peut 6tre dimin-ude en reaervant de la place Tn&moire pour lea 
progEammes en larigage machLne ou paur m&tnoriser une page HR, 

Page 2 de la haute resolution 

Adresaes hardware dos E/S. 

Expansioris futures on ROM. 

Interpreteur de la Version carte RDM du a.E,V.F. i Interpr#teur Vers 

le liaut) . 

BASIC Entier. 

Monltour de I'ITT 2020. 
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DIAGUMME DE U CARTE mEmOIRE DU B.LV.F 
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VERSION CASSETTE 






Polnteura 

Systeme de geation du disque (si lo 

discT'jc c?st Litillsdf 



S7J - $7^ CHIMEMO 

Avant qu'ii solt inodiEie par I'utlllsa- 
teur HlMEM: est automatiquement fixe 5 
I'adresse maviniuin dlsponible en miinoire 

RAM 



Clialnes 

B &F - a^o 



Coraprenant les regiaCres des graphiquea 
haate resulution {aeule ia page 2 eat 
diaponible en version cassette) 
ATTENTION: I ' eapacc rcscru^ aux chalnes 
peat dehorder aur la page de haute resa^ 
iLition ou aur des programmes en Langage 
machine. 

Pour provoquer un '^nettoyage interne" du 
B.E.V.F. utilisez frequemment X = FfiECfl) 
dans votre programrtit?. 



Pointeura dea tableaUK et des tahleaim 

de chalnes 
«6B - BGC 



Variahlea 

B&9 ' B6A CLOMEM:: 



VERSION ROM 



BAF - fiBC 
PROGRAMME 
E&7 - BGS 



B.E,V.F . 



aH03 

F7FF 
0[ 
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ANNEXE J : 
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*< PEEK, POKE, CAU " + TABLES DES VARIABLES ET TABLEAUX 

Vdus pouvaz, a l*a±de des PEER, POKE at CALL prafiter de certalnes pQSS±l?±X±teE offertes 

par le a.E.V.F. vans remarquerea que I'or retrouve parfois ies cciinniatLdea du B,E.V.F, 

Les actions do selection sont en gcEseral d^pendsntes d'adresses^ Toute cammande concer- 
nant cotte adresse aura la m&me effet aur " 1 ' intepreteut" . 

Par EHt-mpld : 

POKE -|E30i^,0 

VDUH aurlez obtenu le raanie effet en playant a cette adresse n'lmpcrte quelle valeur eutre 

et 255 ou en execiitant un PEEK S cette adr^s^e: 

X = PEFk (:-1630l^i 

Ces adreasea sont dcG adresses Jrpeciales et ce pEOced# ne a ' applique pas aux cominandes 
□0 11 Eaut placer Line valeur bien definle dans IMdretise. 
Par exeniple, paur d^placer le curaeur. 

FIXER LA TAILLE OE LA FEN^RE DE TEXTC 

n exiate 4 commandea POKE pour modifier la tallle de la Een^tre de texte Bur I'fcran. 
On peut modifier la marye S gauche, la longueur, la marge haute et la marge basse de la 
fenetre de taste. 

En QiQdifiant la fenfitre de texte, vaus n'effaceE pas lea izaractfires sur 1 ' icran et voua 

ne placez pas le curseur 3 I'int&rleur das nouvellea limitee de la fen&tre. 

{UtillEGz HOME OU H7AB et VTAB pour cela) . 

La cDJumande VTAB ignore la taille de la fenetre et travallle done par rapport aux bords 

de I'ocran, ],e texte au-desaus de la fenBtre a'affiche correctement , alors que le texte 
sous la fen&tre ne a'affiche que sur une ligne. HTAB peut auasl deplacer le texts hOTs 
de ]a fenBtre maia vous ne pqurrez afficher qu ' un aeul caractSre i 1 ' exterieuc . 

Ur charigement sur la largeur de la EenStre eat imm&3iat, mala un changemcnt sur la marge 
gauche n^est effediif que si le curseur eat ranvayi centre la marge gauche. 

Le teste aFEIche Eur I'ecran est ]' Image d^iine partie de [a memolre (page ] 

du teste) . 

L'^cran TV reflete toujours la mSjne partie de la memotre et afEiche ce que 

1 ■ ITT 2;a20 a &crit dedans. Tout va bien tant que vous ne modifieT pas la Een&tre da tiexte. 
Hals Bi vous finiez la marge gaache 3, par e>:eiiiple, 255, alors que aa valeur maxii&uni de- 
vrait etre 40, vous demandeE a I'ITT 2020 d*§crire au-dela de La 2one menmire reaervie 
dii teste. Vous rlsquez de ditrulre una partie de votre programme ou m£me le B.E.V.F. en 
version cassette. 

Pour plus de security, liniitez les modifications de la fcn&tre silt lea A0 caract^res, 34 
ligncs de I 'Scran, 

POKE 12, G 

Fise la marge gauche de I'^cran i la valaur spectfiie par Q, entre et 35 ou est la 
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position la pluG a gauche. Ce changement- ne sera effectif que loraque le ciixseur sera 

revenu centre la marge gauche- 



La largeur de la feii6Lie n'est pas changSo par cette coimiande: vans avez done 
a la modifier en la depla^snt de la m5mp quantity que vous aVez- utillaG pour 
a marge gaucHe. Pour pf^^ifV^f ]@ pfSgEIfiffli et IS l.E.Y.F. Gfi3§etEe; LMM^S^ 
d'abord la largeur avant de mtjditter La marge gauche. 



m 



ri^e la largeur de la fenStre de texts A la valeur spOcifiee par L entre 
Ne pas fixer L 3 0, cela detmit le E.E.V-F. cassette. 



ct 40. 




Si L eat inferieur a J3, 1' tiiBtmction PRINT aur le trolsiime chsmp de tabu- 
lation cisque d'afficher des caract&rea A Texterieur da la fenStrc, 



Fixe la'marge haute de la fenStrt? de texte a la valeUr apfcifiea par a, 

compris entre j^ et 33 et est le haut de I'ecran, 

tie descendei pas la marge haute plus baa que la rnarge haflse (voir ci-deseaus) . 



H doit Itre 



Plxe la'marge basse de la fen&tre de te^te I la valeur spicj f lee par B, B doit ecre compris 
entre et 24 oil 24 est la demi&re ligne de I'^cran. Ne pas fixer ia marge basse plus 
haute que la marge haute- 

OUATRE COMMANDES RELATIVES AU TEXTE, A U FEN^HE DE TEXTE ET AU CLAVIER 



Efface tous lea caract^rea de la fenStre dc teste et place le curseur Eur le coin en haut 



S gauche de la fenetre de texts. 

Effet idetitlqua i celui de la commande HOME ct de la fanction du clavier 



r^ 



[re~'-'k^ ■ 



EEtace tous les cara ctgre^ (dans la fenetre de tested sltu^s aou5 la ligne du ciirsGur. 
!!4inie effet i|Ue 



EEC J. 

F 



Si le cuTEEUr est au-deaaue de la fenetre de texte. 11 efface les caractSrcs de la marge 

gauche 3 ia marge droite et juaqu'a la marge drolte et jusqu'a la marge bas- II n y a 
aucun Int^ret a utiliser ce'-te commandc avec le curseur plac^ sous la fenetre de texte, 
en effet, seule la demiere ligne de la fenetre est effacie. 



Efface les caract^res sur la ligng du cucseur, du caract5re suivant le curseur jusqu'S la 
marge droite- Heme effet que FESC 



tJ5 



Pravoque un saut de ligne, M&me effet qu? 



CTRL 



CALL -gl 3 

HeiKonte chaque llgne de texte (dans la fenetre} d'une poBltlon. La l^gne- du haut est 

pertfue, la seconds ligne devlent la premiere, la lignc du haa devient vlerge, 

Les caractare-E ejcterieura S la fenStre he sont paa affectSs, 

X = PEEK C-I6^a^) 

Lit le clavier. Si X > \1J c'eaL qu'une touche a ^t^ erifoncee et X est la valeUr ASCII 
de la touche avec le bit 7^1- 

C'est utile dans Igs longs progr^fomEs quand 1 'ordiuateur v^rlEte at I'uLillsateur veut 
interrompre le proyramrae pour communiquer de nouVellea dounees sans arcBter l'ex#cutlon 

du prograiTinie, 

POKt -I Gltfl, 

fieinitialisc le strobe du clavier {IndKrateuv 3 1 ai le clavier a §t§ toiichg. 3 sluon) 

pour ijue le prochaln caractire pulsse etre lu, 

Cette cajnmande doit etie effectm^e limned la tement aprda avoir lu le clavier. 

COMMANOES RELATIVES AU CURSEUR 

CH = PEEK C563 

Met dans CH la paaltlofl horlzontale du curseur- 

CH sera con-pris entre ^ et 39 et repreeente la position relative du curseur par rapport 

S la marge gauctie de la fenStre de texte, prec^demnient ffn^e par PORE 3?, L 

Done si VQua fixez la mairge gauche de la fcnetre par POKE ^2, 5 le caractere le plus 3 

gauche de la nouvelle fen&tre sera sxjr la Geme cclunne par rappart au bord gauche de 

1 ecran. Si PEE\<. OB} dcnne ane valeur de 5 c'oat que le curseur eet plac# sur la Heme 

Identlgue a la fonction PO^ [X} 

PDKF J&, CM 

Deplace le curseur sur la CM ^ lii^e position horizontale par rapport 3 la marge gauche 

de la fenetre de texte, (Exempla: POKE 56, fera que le prochain caractSre affichfi sera 

contre la niarge gauche). 

Si la marge gauche de la ten^tre est flxSe i 6 (poke 12, t) et que uoUs vouliez afficher 

un caractere sur la 3eiiie colonne par rapport aU bord de I'gcran, la marge qaache doit 

eti-e modxfi^e avant que I'affichage fPHirJTl se f asae . Cm doit etre plus petit: ou Sgal I 

la largeur de la fenetre de teKte fixie par POKE 53, L mais CH dolt etre supSrieur 1 

Comine MTASr cette ccmnande peut d^placer ie curseur hors de la fen&tre de texte. mais 

vous ne pourrea alors afficher qu • un aeul caractire- 

LV - PEEK CJ71 

Lit la position verticale du curseur et I'assigne dans CV. CV est une position absolue 

par rapport -au bord de I'ecran. 

CV = ffl, le curseur eat sur la premiere ligne 

CV = 3? le curseur est aur ia dernierc ligne. 

FOKE 5 7, CV 

Deplace le curseur vertica lenient et par rapport aux bards de I'ecran. CV - est la l&re I 
ligne, CV = 25 est la derniere. I 
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COMMANDES RELATIVES AU GRAPHrSMES 

Pour pouvoir afficher du texte et du graplUsniQ. la memoXre de I'ITT 3020 esL divis^e en 
A lones d ' aff tchage: les pages ] et 3 du textc et les pages 1 et 2 de la haute reaolutlon. 

n - La page 1 du teKte aeirt pour I'affichage dcs caract3rea st dea graphiques ccmleur 
large resolution. 

B - La page 2 du texte est aitu^e juste aa-aessus de la page 1 du teste. Elle n'eat pas 
facilement accessible B 1 ' utilisateur . Comme en page 1, les irifonnations de la page 2 
peuvent &tre des caractetes ou du graphlame couleur large r§aolutian. 

C - Lfl page 1 haute resolution reside dans la mfiniQire de I'ITT 2020 entre le Sime et le 
Ifieme K. On ailectlonne cette page par HGR. Ei le mode miKte (tewte + graplin-anie) est uti- 
lise, LeK caracteres sont pria dans la page 1 de teste- 

D - La page 1 haute resolution reside dane la memolce de I'ITT 2^2&i entre le 165niQ et le 
^4Gine K. On selectlonne pctte page par MGJi?. St le mode mixte est utilise, les caractSres 
sont pris dans la page 2 dia texte. 

Pour utilisec les modes ta;cte ou graphisme, vqus pouve:^ utiliser les cnnmiandeg du B.E.V.F. 
uremics a cet effet ou vous pouvez directement opirer sur les 4 "flags". Comme uu pr&c& 
denuirent un PEEK ou un POKE aur une adrefise positionne le "flag" d'une certalne [naniere 
et un PEEK ou Un POKE sur une autre adresse positionne le "flag'^ d ' une autre manlere. 

En resume, les 4 " flags" peuvent e61 ectionner: 

1 - ftffichage de te^te CPOKE "l^^i- ^\ 

Affiohage de graphisme haute ou large rSsoliition CPOKE -IbiBI, 0J 

2 - Page 1 de texte ou haute resolution CPDKE -165013, »3 

Page 2 de texte ou haute resolutiOTi [POKE -l&3g9, 03 

3 - Pages 1 et 2 de texte pour graphisme CPOKt -1&358, 05 

Pages 1 et 2 de haute tisolution CPOKE -1&297, 03 

4 - Graphiame total haute et large resolution (POKE -16!0Z, fl) 

Graphisme mi^te haute et large resolul-ion CPCJKE -T6J01, 03 

Selectionne'le mode graphiLiue couleur, sang nettoyer I'ecran, Selon I'etat des 3 autres 

"flags", le mode gcaptiique B§lectioiine peut etre de la large ou Haute resolution de la 

page l ou 2, ou otte du graphisme miKte ou total. 

De TTieme les comniandes B.E.V.F.: &l? s^leotionne la page 1 ou 3 large resolution. Tni>:e le 

texte et le graphisme et nettoie I'Scran. 

HGft seiectionne la page ! de la haute c^aolution en mode Piixte (graphisme 4 texte) et 

nettoie 1 'ecran. 

MGH2 seiectionne la page 2 de la haute resolution en made graphisme total et nettoie 

1 * &ccan . 

seiectionne' le mode tCJlte de I'alfiohage sans reinltial i ser les dimensions de la fen^tre 

de teste. La page 3ilectionii6e peut otre la page 1 ou la page 2. 

Dp mSme la commande du B,E,V.F. TEXT silectionne le mode TEXTe de la page 1, reinitiallEe 

la fenetre de LeKte sur les bords de I'^cran ct place le ourae^ir er has a gauohe. 
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POKE -1&50?, 

E&lectionne le mode graphleme total. 

Selon I'&tat des autres "flags", la sglaction peut ae faite aur le mcsde te«te, sur 1e 

mode large rSsalntior 40 X 4B ou sur 1e mode haute resolution 360 X 193. 

POKE -16J01 , 

Selectlonne le mode graphique luixte, er Ealsant apparaitrc 4 lignes de texte en has de 

Solon I'itat dee autces "flags'\ la portion du haat de I'gcran peut 5tre du texte, du 

gcaphlame large r§SDlution 40 X 40 ou de la haute resolutian. 

Lea deLix portions de I'gcran peuyent venlr de la page 1 ou de la page 2, 

POKE -16500, 

Paase de la page 2 3 la page I, aana nettoyer I'ioran ni bouger le curseur. 

Necessalre quflnd vous pasaez du B.E.V.F, aa BASIC Entier, sinon c'est la page 2 cjul 

Selon l'#tat des autrea "flags", I'aftlchage passe de la page 2 de te^ce § la page de 
texte 1, on de la page 2 graphiame large reEolutlon, ou de la page 1 graphisme haute 
r$30lutian. 

POKE -I &239, 

Passe de la page 1 3 la page 2, sanu nettoyer I'Scran, ni houger le curaeur. 

Selon I'etat des autres ^'flags", I'affichage passe de la page texte 1 i la page teste 3 

ou de la page graphlame large risolatiou 1 5 la page gEaphisme lacge resolutidn 2, ou de 
la page 1 graphisme haute resolution a la page 2 graphisme haute resolution. 

POKE -1&?9a, 

Pasae de la page graphique haute resolution 3 la page graphique large resolution de meme 

num&ro (1—1.2 — 2J sana nettoyer l*§cran. Indispensahle quand voua passez du B.E-V.F. 
au BASIC Etitier. 

Autrement 1 ' instruction GR du BASIC Entler risque de vous afficher une page haute rSsolu- 

Selon I'itat dea autres ^'flags'\ I'aEflchage peut paaser de la page 1 graphisme haute 
resolution S la page 1 graphisme large rSaolutior, ou de la page 2 graphisme haute r^aolu- 
tlon a la page 2 graphisme large resolution [en mode texte I'affiohage n'eat pas chang§) . 

CALL -1994 

Afflche sur les 20 premieres Itgnes de I'fcran un signe (page 1} . Si vous ites en mode 
graphisme large resolution, cette commande nettote les 40 premieres lignea du graphisme 
Paa d'effet aur la page 2 du teste ou aur les pages haute resolution. 

CALL -1598 

Afflche des algnes # sur tout I'^oran (pagp I). Si vous 5tea en page I du graphisme large 

resolution, I'^cran est entiirement nettoyS. Pas d'effet aur les pages de haute resolution- 

CALL 62450 

Nettoie 1 ' eoran haute resolution de la page utilisee. 

CALL E245f. 

"Peint" l'§cran haute risolutlon dans la couleur (HCOLQR) du dsmier point dessinS 
Cette commande doit ©tre prec^d^e d ' un hPLOT. 
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INSTRUCTIONS AEUTWES AUX LEVIER5 DE COMMAHDE H AU HAUT-PARLEUR 

Tf = PEEK i -i l)53& 'J 

Active le haut-parlGur: produit nn "ciic" dans le haut-parlejr. 

H = PEEK C-r63E^?) 

Active la sortie caasotte: pcodulL un "clic" sur Une cassette. 

X = PEEK C-I&JB7) 

LJ t le bouton dJ Levicr de coitimande^ 0. Si X > 127, le houton a Ste pressS. 

X = PFEK t-l62Bej 

M&me coQimande que ci-iicsaus jaals pour Xc levieu de gonnnBndes 1- 

POkE -l&:^56, I 

Met la sortie ft (connecteuc jeu, hroche 15] de U coiranarde jeu "annonciateur" 3 I'etat 

TTL liai3t i?n cunnecteur ouvert (3,5 V). C'eat la condition arcSt, 

PUKE -Ifisg^, , 

Met la sortie s 3 I'etat bas, 10,3 Vj - C'eat la condition marche (apucant maxini&J: 1,6 

JTIA) . 

POKE -1&?9'I> T 

Met la sortie tt 1 (connecteur jeu, broche 14) 1 I'etat haut (3,5 V) . 

POKE -I 6295. 

Met la aortle ft 1 a l'#tat TTL baa (0,3 V) - 

POKE -1 6?92, I 

Mot la sortie # ? (oonnecteur jeu. broche 13) a I'^tat TTL hauL (3,5 VJ . 

pg^.E -I&Z9I, 

Met la aoctle # 2 a I'etat baa {^,3 V) . 



COMMANDES RELATIVES AUX ERHEURS 

X = PEEK :31'g5 + PEEK C?13i » 2S& 

Cette Instruction place dans X le numiro de ligne on une erreiir a'est dedenohee fii 

1' inatruction DNERH GOTO a etc utillsSe. 

IF PEE« tJlbJ > 127 THEN GOTO,,, 

Si le bit 7 da la case mSiriDirc 22Z (Indicateur d ' errejrj est a 1, c'eat gu'Une uiHtruCtion 

or^EHR GOTO d gt& cencontree. 

Ul 



PORE 2}hf 

Reinitialise 1 ' IndtcateUr cl'erreur, les messages d'erreurB se provoqueront aldra norma- 
Lement . 

Y = PEEK Csa?) 

Place dans ia variable Y un code reprtaentant le type d*erreLjr qui causa I'sK^cution d ' une 

Instruction OHERK GOTO. Voioi la llatG des erreurs: 

TYPE D'ERREUH 



VALEUH HE ¥ 





L6 


22 


4Z 




53 


69 


77 


3t] 


107 


120 


1^3 


163 


176 


191 


224 


254 


355 





STNTAXE 

RETURN Ean5 &OSUQ 

plus de donnies 

quantit§ ill^gale 

dipaasement de capacite 

plus de ra^moire 

ins true C ion non dSfinie 

erreur d * indeK 

tableau redimenslonni 

diviflion par zero 

erraur de type 

chalne trop longue 

formnle trop couiplexe 

Eonction non d^finie 

mauvaise reponse i une instruction 

essai d' interruption par un 



MPUT 



CTRL 



POKE 7fia^lp'. ; POKIE 769, iGa : POKE 77fl.lffl4 : POKE 77M&6 : POKE 112 ,T1^ ; POKE 773,154 

POKE 77t-,72 ; POKE /7^,I5^ : POKE 776, 7^ : POICE 777. 9& 

Constxuit un sous-programme en langage machine a partir cJe la case Tuinioire 76fl, qui peut 

etro utilise CGinjoe un sdjb -pro gramme de manipulation ces erreurs. 

Evite certains inconvenienca dils a I ' utilisation de Of^ERP GOTO (pour PRINT et ?OUT OF 

MEMORY LSBDR} . 

Utillgez la commando CALL lh9* pour appEzIer le aous-prograrame. 
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VARIABLES ET UBLEAUX EN aE.V.F. 



VARIABLES 



Pointeurs 



Rielles 



NOM (+) ler octeL 

i-f-) 2eme octet 



expasant ler octet 

rnantisae octet, le 
+ slgnif icatif 

mantisae 

mantisai? 

mantissG octet, le 
- slgnificatif 



Enti^rea 



NDM [-1 let octet 
r_) 2eme octet 



ocLet poida fort 
octet poida faible 



Palnteura de chatncs 



NOM (-) ler octet 
1*) 2eme octet 



longueur Ler octet 
adresBe poids faible 

adresec poida fort 



TABLEAIIX 



Pointeurs 



H#els 


Entlers 


Pointeurs de chainea 




fiOM (■!-) ler octet 
j + ) 2erne octet 


NOM (-) ler octet 

(-) Heme octet 


NOH (-) ler octet 

(■I-) 2#iiie octet 




pointemr h la 
variable suLvat^to 

octet poids faible 

octet poida fort 


point eur S la 
variable aiiivante 

octet poida faible 

octet poida fort 


pointeur S la 
variable Huivante 

octet poids faible 

octet poida fort 




NOHBHE DE DTMENEIOrJS 
I octet 


NOM0RE DE DIMENSIONS 

1 octet 


N OMBRE rJF, DIMENSIONS 
1 octet 




TRILLE DE I,A Ni^me 

DIMENSION 

octet poids fort 

octet poida faible 


TAILLE DE LA Nl&ne 
DIMENSION 

octet poids fort 

octet poids faible 


TAILLE DE LA Ni^me 

DIMENSION 

octet poids fort 

octet poids faible 




TAILLB DE LA l^c 

tJIMENSlON 

octet poid3 £ort 

octet poidfl fatble 


TAILLE DE LA l^re 

DIMENSION 

octet poids Eort 

octet poids faible 


TAILLE DE LA 1 §re 

DIMENSION 

octet poids fort 

octet poida faible 





w 



&D-a&E 



BBELLE (0,0. -.0) 
ej!posant 1 actEt 


EtJTlEIt % (0,0.- .0) 
octet poid5 fort 


CHAINED (0-0-0. - .0} 
longTieur 1 Qotet 


lU 


mantisse octet Id 
+slynlficat±f 

mantisse 

Diantisse 


octet polds falbl e 


adrcssG poiiils faible 






adresae poids fort 








mantiase octet le 
- signiricatif 










EWTlEtf % (N.N. ^.N) 
octet poids fort 


longueur l octeli 






octet poida faible 


adrsB^o poida faiblc 
adrease polds fort 








HELLE <N,N,N, . ,N) 
exposant 1 octet 






raantissa octet le 
+ signiflcatlf 








raantissQ 








mantlBGe 








mantlsse octet le 
- slgniflcatif 









Les eignes (+) et {-) indlgiient la valour du bit 7 dea octets reserves ao nom. 

+: ie bit 1 est a 1 

-: le bit 7 est a 0, 

Les chaines aont stook^ea dans leur ocdre d'entrie & partir de ilHEM: et en desoendant. 

La toble dea chaines pointe Bur le ler caractere de la chatne. Si les i^hatnos sont modl- 

fi^es, les pointeura sotit changes, qoand Lou te la jnemDire disponlble eat umllseej le 

"nettoyage inteirne" supprlme alors les chaines ahandonniea . 

(Le "nettoyage Interne" se fait par F«E <.X3). 

TCQS lea tableaux sont stuckea avec I'index le plus a droite a ' IncrSnientant le plus 

lentement. C*ost-a-dlre que les nombres dans le tableau A'^ avei? A^ £0,0} = , Ai Cl|03 
= I , Al (H,1J = 2 , A^ Cl,l] = 3 seront stoclceea on mSmoire dana le jn^e ordre. 
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Notas 
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CODES" ASCII "OESCARACTEHES ^" * ' * 

liEC : code ASCII decimal 

\iE\ : code ASCII neKadeclmal 

CAR : nom ASCII du Caracteirc 

n/a : non accessible a partir du clavier de I'ITT 202^ 



DSC 


KPIX 


CAR 


QUE TAPER 




is 


HP 


NULL 


CTRL 


f 




I 


01 


SOIL 


CTRL 


A 




2 


02 


STN 


CTRI, 


H 




i 


PJ 


ETX 


CTRL 


C 




4 


0i 


ET 


CTRL 


D 




5 


05 


ENQ 


CTRL 


E 




6 


06 


ACK 


CTHL 


F 




7 


07 


BEL 


CTRL 


G 




8 


fi*a 


BS 


CTRL 


H 




9 


09 


HT 


CTHL 


1 




10 


0fi. 


LF 


CTRL 


J 




1 i 


m 


VT 


CTRL 


K 




ja 


pc 


FF 


CTRL 


L 




u 


0D 


CR 


CTRL 


M 


DU HETURM 


14 


0a 


SO 


CTRL 


N 




15 


0P 


ST 


CTRI, 


O 




IG 


10 


DIhF 


CTRL 


P 




|-7 


11 


DCl 


CTRI, 


a 




le 


12 


DC 2 


CTRL 


R 




13 


i5 


BQI 


CTRL 


3 




20 


n 


DC 4 


CTRL 


T 




31 


15 


KAK 


CTRL 


U 


ou ^^^ 


22 


16 


svni 


CTRL 


V 




23 


17 


ATfl 


CTRL 


w 




2fl 


:b 


CAN 


CTEU, 


X 




25 


19 


EH 


CTRL 


Y 




25 


lA 


SQB 


CTRL 


2 
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I^IHIHI 


^1^ 


hi U .U ^J ^ . 


27 


IB 


as 


le 


29 


ID 


3*1 


IE 


3: 


1? 


32 


20 


33 


ai 


34 


22 


35 


33 


3g 


24 


37 


25 


38 


2G 


39 


37 


40 


2B 


fll 


29 


42 


2A 


43 


2H 


44 


2C 


45 


2Q 


4G 


?K 


47 


ap 


4a 


30 


49 


31 


50 


32 


51 


33 


52 


34 


53 


35 


54 


36 


55 


J7 


5B 


36 


57 


39 


5Q 


3A 


59 


3B 


€0 


3C 


61 


3a 






[■■IHII 


■ II 


■ ■■II 


■ IHI^IB 


« ^ ^ 


«) 


^ ^ 


'«J '^ Ui 


ESCAPE 




E£C 




FS 




n/a 




GS 




CTRL 


SHIFT M 


R5 




CTRL 


iHiPT hJ 


DS 




n/fl 




SPACE 




SPACE 

I 




■■ 






tt 




ft 




P 




ft 




% 




i 




t 




■ 




t 




( 




) 




1 




« 




« 




+ 




-I- 
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■ 

< 



L 
2 

3 
4 
5 
G 
7 
B 
9 

3 

< 



1I& 



62 


3E 


> 


> 


G3 


3F 


7 


T 


64 


4«9 


# 


# 


6S 


41 


A 


A 


66 


4Z 


B 


a 


6"^ 


43 


C 


c 


68 


44 


D 


D 


69 


45 


E 


E 


70 


4G 


F 


F 


71 


47 


G 


G 


72 


AB 


B 


fi 


73 


49 


r 


I 


74 


4A 


J 


J 


75 


4B 


K 


K 


76 


4C 


L 


L 


77 


4D 


H 


K 


78 


4E 


M 


s 


79 


-IF 








B0 


Bia 


P 


p 


Ql 


51 


Q 





82 


53 


R 


R 


&i 


53 


S 


s 


B4 


54 


T 


T 


BEi 


55 


U 


n 


B6 


56 


V 


V 


a? 


57 


W 


W 


as 


5S 


K 


X 


69 


59 


y 


S 


9jfl 


5A 


z 


z 


91 


5B 


[ 


(ff-^ff 


92 


5C 


\ 


J*^ 


S3 


' SD 


1 


■i SHIFT 


94 


5E 


<^ 


^ 


95 

Ft Tl 


5F 


« » FX « 


n m m m m 



m 



M 






r ir ffi nn (T ill .ii it !?] 

mmmimimiBiBtmim 



NoUs 



1*7 



- rK 



Nobas 



14B 



f rp, 71 rT) rwi TTi rri ri |B| |t TTl l?| IF J»i fFl 

imvMVHiHinininiBiHiaiHiHiHi 



fl <■■ f«l 1*1 (IP r*i lit 11 i": V - J 
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^ ^ « 
Nokas 



AJ iaI 



^KJ 
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Ud 



ANNEXE L; 



liD 



L'OnCANrSATION DE LA PAGE ZtRO AVEC B.LV.F. 



ADRESSB EN HEXADECIMAL 

00 - S^ ^ ^ ^ 



SA - 0C 

s<67 - ata 



S75 - £76 









i/^ J^S 



77 - S7e ^A*t ' ''^'j' 



37y - S7fl 'i : ^ - C2 




UTILISATION 

Instructions fie saut pour continuer en B.EI 
( IRE^ETI pi; [P^: TUrnI est equivalent su JUESETJ 

I RETURPJf ' da BASIC EntlerK 

Emplacement pour I ' instruction de aaut de la 
function U^R (voir U5RJ , 

CnnipteiJis et indtcateiirs ntilis^E par la B.E.V.P. 

Empisceitienta reserves an monlteur du B.CV.F. 

Potnteurs utilises par le B.E.V.P^ 

BSflUltat de la derniere multiplication ou division 

Polnteur de debut de programme. 

Inltlalement fix5 I KBai gur la version Cecte HOH 

et i 23001 sue la version caa^ette. 

Polnteur de debnt de table dea variables. Indique 

aussi la fin du progcamrae. Plus 1 qu 2 modi Eiables 
par LOHEM: 



Pointeur de dibut de la tablo 



- '• .iljleaux. 



Pointeur de fin de la zone do eLockage num^rique 
(fin des tableB] . 

Polnteur du dSbut de stockage des chalnes de carac- 
teres. Les chaines sont stockSes du polnteur a la 
fin de la mimoire. 

Polnteur gineral- 

Adreiise la plus tiaute disponible avec le B . £ . V . F .. 

+ 1. Initialement fixSe S la dernl^re pdresBS HAM 
disponible, 

Ligue de programme en cours d'ex^cution. 

Ligne de la demiere inatrjctlon du proqranuin? 



execute avant interruption (END, STOP, 



CTRL 



}. 



Pointeur de I'adresse de 1 ■ Instruction a executer- 



f rr m rr. rp m m n nr Ti ffi fn m III fsi in IT hT fj" jTi fTT ;ti ,:i n 

m\m^]km\mm\m\wmmm\m\m\mmmMimmMimm. 




|JtttWkftl.BJ.mJiV4&JhAJ 
27D ' tic i^' - ^ 2 W 



lAF ' 0HO 



i-j #; . HI ^ 



BBI ' Sh& i^'f ' 



J?Lt 



IBB - KB9 -1 J** 



- -"jr 



&£R - HES 






I 
Nujn^ro de ligne de lo donnee (DATA) ^taiili lue 
{READ} , 

Polnteur do I'adrease memaire de la donnee (DATA) 

Stant lue <R^AD] . 

Painteur sax la nature d'un INPUT. Fl!^§ ^ S?Sl 
pendant une instruction INPUT. Eat fiR§ A la donnie 
tDATA) lue pendaiit tine Inatruction READ, 

Conserve le noin de la derniSue varlahie utllis^e. 

Pointeur sur la valeur de la dernlSre variable 
utiJie&e, 

Usage gfin&ral fpour le B.E.V.P-)' 

Accumijlateur virgiile flottante. 

Uaaqe ginSral pour les sequences math§[natlqiies en 
virgule tlattante, 

DeUKlinie occuinulateur vlrgule flattante. 

Usage g^nerfll pointeurs/indlcateura (utilises par 

la B.E.V.F.) . 

Pointeiir de ffn de programme {non niodifi§ par 
LOWEM:) . 

Sous-progrflnnne d * introduction des earact&res- Le 
B.E,V-F- se bcanche id ctiaque foia qu'il a beaoin 
d' un oaractere- 

Pointeur sur le dernier caractere eoiniiiunique au 

Nombre aieatoire 

Pointeurs de hiuto resolution. 

Polnteurs de OhiEftR. 

Coocdonnees X et V en haute resolution. 

Ortot couleur en haute -resolution. 

Ueage general pour la haute resolution- 

Polnteur du dibut de table de constmctiDn des 

figurea^ 



Compteur de collision pour la haute resolution 



111 



3F0 - KFJ 



- , . .. - -» . . r 



Indications d'uaage g§n&ra] 
PDinlieurs ONEffH. 



m 



Notas 
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ANNEXE M : 

HRtRENCES ENTRE B.LV.F. ET " BASIC ENHER " 



^^ 



IHH^ENCES ENTRE LES COMMANDES 

Voici Irf llste dcs comiiiandes existant en H.E.M.F. mats pas en BASIC Encier 



AT^J 






cmt 


C(J5 




DATA 


□EF FN 


□ PAW 


EXP 






FLASH 


FN 


FRE 


GET 






HCOLOR 


HGR 


UGH 2 


LNT 


JNVEfiSE . 




LEFTS 


LOG 


LOME 


M1D0 







rp::-^^*" 



HI MEM: HOME 



NORMAL ■- ff 'S^.i''' => - ''■'' -■;'>' 

Oi'J. . .G05UB QM. . .GOTO 

RECALL RESTORE 



READ 
5CALE 

TAM 
U5R 
VAL 
WAIT 

jiDRAW 



SHLOAD SlH 

STORE STSB 



HPLOT 





ONERR GOTO 




RESUME 


RIGHTS 


POT 


SPC 


SPEED 


SQR 



STOP 



Volcl La li3te des commandes exiatant en BASIC Entler mais pas en B.E,V-F.r 

AUTO 

DSF 

MAhJ HOD 



lU 



Voici La liate dcs crornmanfies il'action siniilaire mals de noTTi different: 



HI 



BASIC ElNTIEa 

ULR 

CON 

TAB 

GOTO )( * 10 + 100 

t^O^UB X. * 100 + 1P0^ 

CALL -9iG 

POKE 50^127 -- r*>/^- \<^ 

POKE 50,255 cr-.t- ^f* 

X 

it 



B.E.V,F. 

CLEAR 

CDNT 

HTAB (remarque: le B.E.V.P. accepts auasi TAB). 

ON X GOTO iHs 110, 120 

OH X G05ua 1000, TI00, 1300 

HOME (ou CALL -936) 

INVERSE 

NORMAL 

Kit (^indique Une variable entiere) . 

o ou ?< 



AUTRES DIFT£HENCES 

En aASICEntier, la validity d*une Instruction est v^rifiee guand \'oua appuyez sur la 
Louche iRfin'tiETJ] , en B.E.V.F. une telle vicif ination se fait 3 I'eMecution du programme, 

GOTO et GD5UQ doxvent 5tre suivis d'un nuindro da ligne en fl,E.V,F. , en BASIC Entier les 
expressions arlthm^tlques Bont auttirisees. 

Lea variables OU constantes reelles sanL utillsables en B.E.V.F. mais pas en BASTC Entier. 

Seuis lea deux prajniera caractercs d'un nom de variable sont reconnus per le B.E.V.F., en 
QASrc Entier le nom entier de Ij variable est retenu- 



Les operations sur Iets chalnes se d&finissent dif f ^remment en B.E.V.F. et en BASIC Entior- 
En BASIC Entier, les Lableaux de chalnes de caracteres n'exiatent pas et les variables 
alphaniimiriqueE doivent Stre dlmenaionn^ea , 

Lea tableaux peuven t ©tre A plusieurs dimensioriB en B.E.V.F., lis ne peuvent I'etre que 

d'one seule en BASIC Entier, 

Le B,E.V.F. mot auEomat Iquenien t les tableauK A Z avec RUN ou un CLEAR, 1 ' utillsateur doit 
le faire lui-m^me en BASIC Entier. 

Ouand en BASIC Entier I'assertion IF,. .THEN esL fausse, Beule la portion de 1 ' instruction 
Euivant Ic THEN est ignor§e_ Quand I'asaertion est fausse en B.E.V.F- c'est tout le reste 
de la ligne de programjne qui est ignore et 1 ' or^cution continue alors 3 La ligne de pro- 
gramme suivante. 

En E,E.V.F. 1 ' instruction TP^CE afflche le numSro de ligno de chaque instruction sur une 

ligne utillaant des instnictlona muitlpies. En BASIC Entier, seul le numero de ligne de la 
premiere instruction s 'aff iche. 

En B.E.V.F. ies POKE, PEEK at CALL dolvent #tre compris entre et 65535, 

TF. fR m m m rr 



\inim\Tniiiinininm 



ff T 11 m IT nri rr m fT m ,T (T C^ 'T' |T H' -^ '-J 
imr«iHiHiHiHrBfH'nTniBTrniHfH/BrM/a« 



En BASIC Entler, las adresaes supirieures a 33767 dolvent 5tre compliment fies & deux 
(33769 devient -32767, 32768 peut fltre appel§ pax -32767-1)- 

l£^0 eat fflcuitatll en E.E.V.F. mala obligatoire en BASIC Entier. 

NEJ!T doit etre suivl d ' un nom de uaxlahle en BASIC Entier, c'est facultatif en B.E.V.F. 

En BASIC Entier, la synCaxe de IMNPUT est: 

[NPUT [chalne, 1 j var, { 

Si var est un vara, IMNt^UT affiche un 7 avec ou sane la chaLne facultative. Si var est 
nn uerc, le point d 'interrogation ne s'affiehe pas- 
En B.E,V.F. la syntaxa de PlNPUT est: 

INPUT [cljalnejj [var^l 

Si la chalne facultative est omise, le B.E,V.P, affiche un 7 sirion seule la chains s'affi- 

cho. 



IH 



ANNEXE N : 



lie 



GL05SAIRE ALPHAB^QUE DES DEHNITIONS SYNTAXtQUES ET ABREVmTIONS 

Rdf6rBz-vouB au chapitre 2 poUr Une preaentatlqn logique de ccs lieEinltlona, 
Le aymbole := veut dire "eat au inoins partiel lement difini c 



Dinme 



caract&re 

caractece 

a iph 3 n um^r iqu e 



i= lettrelchlf frel ap^criatix 
:- lettre Ichiffre 



caractSre de 
"recoiinaisaancG dij :^ | 



chalne 



chaine de 

carac b^res 

a iph an Liin§r i qu e fl 

chaTne nulle 



"1 jcaractejTG jl 

Une chfllne occupe 1 octet [S bits) pour aa longDeur-r 2 octets pour 

30n pointeur et 1 octet paur chaque caracteire. 

" I Jcaract^re \l Ifetuffj I 

Ce typQ de chaine ne pcuL apparaltre qu ' en fin de llgne. 



:= chalne 



chlffie 

CTHL 

dLmensiOTL 



1= l|2|3|4|S|6j7|Bjg|ff 



:= Tenir enfoncfe ia Louche ] CTRL | pendant qu'une autre tQUChe est 

enfancie. 

:= (expra I J , expra (| ) 

La dimension jnajiimale est de Bg mals 11 aera ilmlte en pratique par 
la taliie [ii§molre dlspQnLblo^ Espra doit etre positive et convertie 
en entier^ 



entler 



1*/- 
Lea e 
elon 
entl^ 

leuc 
chant 

Par e 
n = 
PRINT 
125 
A^ = 
PRINT 
1 2lt 



J chiffre | 

ntiefs ^oivefit verier eiitre -ITf^^ et 33^67. Lara de la convet- 
r^el h entier, ]e H.E.V.F. applique en fait la foijction parLie 
re (INT) le nombre r#el est aiors arrondi par defaut a sa va- 
enti#-re, NdanniQins ce n'ent pas vvai pour dea nombrea appco^ 

de vraiment tcfis pr^s la valeiir de I'entier superiour. 
HGmpiei 
173.955 999 959 599 



123. GG9 909 96 



n. r»i iii rw] fij rfi ft Tfi n m rr 

i\Tn\ni^iitninimHUUBiHi 



jii rvi rfr pit |ii ft 



ir Jii fiP 41T ir ■' J 

imimimimimim 



1^ k .U tkj ^ A? 



eKpr 
eKpra 



SKprc 

exprassiun 
axitUniitique 

("MprcEsion dc 
lettre 

ligne 
litteral 
in#ta]]Oin 
mitasynibole 



nom 



Un entier utilise 2 octete (16 bit-s] en m&noire centrale, i 



enfoncer la touohe marquee | ESC | - 
expra exprc 

vara r5el entier 

fexpra) 

Si les parenthSsfiE sont embolties 3 plus de 36 niveaTiH ?OUT QF 

MEMORY EfiHOR H'affiche (extfrieiu: 1 la mirnolre) 

I t - PJOTI exprfl 

NOT est bien la fonction loglque NON> 



1 = 



[ = 



expra 


cp expca 


vara dimenaion 


ejtprc 


□placr eHprc 


varc chalnG 


eKprc 


ope exprc 


expr 




eKpca 




oxurc 





= A|B|C|D|E|P|G|H|I|JjK|LlM|N|0|PfO|R|S|T|u|v|W!x|V|z 

= a|bjctd|etf|g|h|i|j(k.|l|iii|n|o|p|q|i-|slt|u|V|vJix|y|z 

= numligno [ j LnsLmcrtioni ( 1 inE truce ion RETURN 

= L jcaract&re 1 1 

= I m^tssymbolc [ Ichiffro] 

= un chiEEre chains d un jnfitanon* 

= I iLhi]i!iM- 

= lettre minuscule 

= lettce I ! lettre chiffrej] 

Un nOTn pent avoir ]u5qii'S 23B caracterea de longuenr. Pour dlstinguer 
i^eux noms le G^E^V.F. ne regarde que lea deux premiers earact^rea 
des noma- B-E.V.F- ne voit pas de dif f6reiii:es Qntre SONJOUli et BONTE. 
Cependant, m&me la partie ignor^e d'un siom ne dott pas eontenir le 
car^cLSre " (guillemet) ou un mot r^BGrv^ du Q.E.V.F- (voir la liste 
de 1^ annexe A) . 



w 



noiti de variable 
en tie re 



noTTi de variable 
r^eile 

nom de variable 
de chalne 

niim&ro de ligne 

□umligne 



op 

opa 

opal 



name% 

Un c^el peut- 5tre stocks dans une variable enCiere, inals B,E,V,F. 

convertiL d'abord ce cSel en entier. 



:= nom 



:= noiQ 



1= numligno 

= Ichlffrej 

Les numSros dea lignes doivent &tre compria entre et 63399 sinon le 
jneasage ?SVNTAX ERROR {erreur da syrtaxe) apparaTtra, 

op a I opal 

*I-I»|/IA 

AND lOR I =|>| ^lol x1>=l =>!<= I =< 

NOT est vDlontalrement absent de cette liste. 



ope 

operateur 

□p^rateur 

a r i thme ti qu 

ap^rateiir 

arlttim^tique 

logjqqe 

op^rateur de 
chains 



t 

op 

opa 

□pal 
□pc 



upgrateur logl(]ue :- oploc 
de chains 



□ploc 



reel 



;= =|>|>=U>I<|<=t=<|olx 

1= [+1-1 [ohlffrej [.fchlffrejl IE *\-] chiffre IchiffreJ] 

:= l+hJ [Ichlffrefl.Elchiffreh |E| + |-] chiffre [cEiiffre]] 

La lettre E des namhrea reela indique la prSsenci? d'un eKpoaant (E 
est une abrivlation de « 10 / ) le nomhre Eulvant £ est la puissance. 
Avec B.E.V.F. laa reels doivenL Sire compris entre -IE3B et IE3B 
sinoiL le message ^OVERFLOW ERROR de d^pasBement de capaclti a'affiche- 
ra. En utlliEant les additions et les soustractions 11 est possible 
de generer des noiobres aussi grands que I.7E3B aans que le ineaeage 
d'erreur s' dfficlle. 
Un reel dont la valeur absolue est plus petite que 2.938flE -39 vaiidra 



TT. Ti rfi fWi rf\ m 



Juuu.LL^ujjjjjuuwyy 



^ is ^ 






AiiAiUjUiWlwUiUJU^y^r^ 



IRESETJ 



RETUBK 




pour a.E,V.F. 

B.E.V.F, reconnalt Ics caractcres suivanta cornme des riels nula: 

. +. -. .£ *.E -.E .EJ ,E- -l-.E- *.E+ -.E- -.E+ 

L'&l'^niEDt f^'un tabieai: M<.) est le mSme quo Mfl^). 

En cocnplictient de la liste des roriDflts ol-dcsaUEi. les formata auivants 

aant Equivalents a lora d'ane r^ponBe a INPUT au lieu d'una lecture 

de DATA: 

4- - E +E -E espace 

E+ E- +E+ +E- -E+ -E- 

L'lnstructlon GET conaldSre comtiie vaXant les caractSres sulvants- 

. + - E 

A L'afflchage d ' uii nombre, 3 chiffres maKimum serpnt sur I'icran 

{eKpasant ewclu) . 

l.e dejrnier chiffre oat arrondl. 

Les zeros a gauche du premlec chiffre Bignlflcatif aprSs la virgiile 

ne sQut pas representes . 

S'il n-y a pas de chiffres stgnif icattf h S droite de la virgule, la 

vlrgule (.1 n'est pas affich&e. 

L'arrondl pent 5tre quelquefols curieux: 

FK I fJT 91 99^ 99^.9 

99 999 99y.9 

PRINT 39 y99 ■]99.9ffl 

10^ (?0t^ (!}0L) 

PRINT 1 1 ■' 1" Ml 4^0 OP 

lUlll 111 ^ 

PHINT Tl.m IM J|51 9 

11.1111114 . , ^-, 

{les espaaea dans les nomhres sont a^out&s pour la ctartej _ 

Si une valour absolue d ' un DOmbre reel compris entre 01 et 993 995 

599,2 I'affichage ae fait en vlrqule flottante, c'est-3-dire qu aucufi 

expoaant n 'apparal t. 

EnLre ,0 100 000 000 5 et ,0 



999 999 999 les rSels sont affichSs 



avec 10 chiffrea. C'cat la eeule exception i la r^gle dee 9 chlffres 
affioh§5 {eKposant e>:olnJ . 

Si VDua easayez d'utlllaer un nombre de plua de JB ohifEres tel que 
211 iiiiiillUnllllMllllimilUUllll le TQeasage ^OVERFLOW EPROU 
a'afflchera Uepasaement do oapaclte) hien que le nombre solt comarls 

mntre -1E38 et IE36. 

Le Diesgaqe se rcproduEra m^me si les ctil f f Ees I drolto de la virgule 

sont des 0, COmme: 21K 000000000000000000i;J0000000000000001»0 

Si le premier chiffre est un 1 et le aecond Inferiear ou egal 3 6, 

Ids nunibcea de 39 chiffrea sont acceptila sane erceur. 

Un reeJ occupe 5 DCttts (40 bltsl en oiemolre. 



;= enfancer la tcuche marquee ] RESEt] ■ 



:= enfancer la touche marquee [retUHN 



ty 



siparateur == '^ U ' :> ! = I - 1 +1 A |>| <[ / |*f J ; | : ^ 

Un nam ne dcait pas etre a&par§ d'un mot rSsHcv^ qui le precede ou 

le suit par un de ce3 d^l iEniteiirs , 

sp^ctaujt ;. Uttl af Jl &| '1 C| 3i*| :| =f -I I *| ; I ?| / | ^| . I <| J ]| A! " 

Les caracteres de contrOle fcaractSrea devant Stre tap&e en tenant 
enfoncie la Louche [CTRL"! ) et les caracterGs aana effot sont aiissl 
des sp^ciauK. fl.E.V.F. utilise le crochet droit (IJ simplement coinmG 
caractere de reconnaiEsance du langaqe, il 9st utilisi dans cea paqHs 
comme un m^tasymbDle, 

symboles spiciaux 

utilis&s par le := speciaux 
a.E,V.F. 

^^r := vara | varc 

vsra := nom |noni% 

Toutea les variables occupent 7 octets en memoire: 2 pour le nam, 

1 paUf Is yaiiljf F^elie on intl^re. 
:= vara dimension 

v^':^ := nom £ nom 3 difliension 

Le pointeur de crhalne et le nom de la variable occupent tauE deux 

2 octets en mSmoire, La longueur de la chalne et chaque caractere la 
composant ocoupent I octet en mimaire. 



variable 

variable 

arithmetique 



:= var 
1= vsra 



variable de !■= varc 

chalne 



variable alptianura^rigue. 
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ANNEXE : 



H 



R£SUMt DE8 (SMMANDES DU BJMJ, 

La dornierc: pagn tie ce manuci con'-IenL un index alphabitique des cajrunandes et voua dc3nne 

lea pages o^ iSB commandea sqjtL expliqu^ea en d&tflii, 

Danne la valeur flbsoluG de 1 'argujnent . Ici :^.45[ 

ASC CQul") 

Donne la Vflleur dii code ASCIJ du premier caractire de 1 ' ai-gument . Ici HI (ASCII de 01. 

ATN t?) 

Ijonrie I'acc tangence on radians de i ' argument . Ici 1.107IdB72 

r,ALL -922 

Provoque I'ee-Hcution d'un euua-prDgrainmG en langage jnanhliie 3 I'adrEaSe memoirc (en dficl- 

mrilj apicifie. L'eweinple ici provoquera up saut de ligne. 

CHKB :Ei5:) 

Dunne ie caract^rQ correspondant a la valeur de 1 •argument, qui doit Strut cntce fl et 255. 
Ici rt, 

r. L E rt R 

Met lea variables, lee tableaujc et les chalnes ^ ?f^ro< 

COLOR = IJ 

SelQctionne la couleur pour les deaslns de large resolutioD. Dans cet eKemple, la couleur 
est: rouge clair. COLOR eat mis 3 par Gfi, 

Voici la liate des couleurs et de leurs oodesT 

1 noir B 

L z bleu Dutremec 5 

2 J vert bouteille 10 

i : bleu ocean 1 1 

4 : couqe fonce 12 

5 : violet | 3 

6 T ocre 14 
'^ : mauve ] ^ 

Pour detecjuiner la caulem' d ' un point, utllisei" la fanctlon SCRN, 



IILdJ.1 U[) 


bleu clair 


vec t poninie 


tiirquQise 


rouge clair 


viaux rose 


]aunr? 


blanc 



CONT 

Si le programme a et& Intorrompu par 



CTRL 



CONT recommence I'esgcution du programme 3 



L ' instcuctlon suivanL la dernl^te instruction exfcutie (commo par exemple GOSUB J . L'gx ^cu- 
tia£i_Me recommence pas forc^ment i la ligne aulvariLe- Bien n'e&L efface, flprea I RESET! 0G 
I RETURPJ] , la iIONTinuat ipn du programme peut etre tefuaie par 1 'ordinateur, certains pnin- 
Ueurs ou trertaincs piles ayant et§ reinitialiseB . 
fiONT ne raarchera pas sl Vdus avez^ 

1 - modifie, ajouTL^ OU EUpprimS une ligne de programme. 

2 - pruvoquc iin message 



F^ rf\ rfi ffs rF- rr ffi 

lm\7ivvi\7i\7i\Tiintiirn 



ijpprime une j.igne ae programme. i 

d'erreur aprds I'arr&t d ' e?:ecutiDn . I 

rfi fT n rr ft ffi rr rti ip (11 »T rr 11 iH fi* <=' -r i~J 

wmfmmmmmmmmmimimtmmlmiMUMum 



COS ca:) 

Calcule le cosinus de I'argument, cpil dolt Stre en radicins, Dans cet example l-'ordlnateur 
retQurne; -.415 U6 336 



CTRL 



UtiliH^ pauc Intecrompre un progranune encoura d'exScution ou un lleting. On peut I'utlli.- 
eer aussi pour inteiroapre un IWFUT si fCTRL^ est le premier caract^re intxoduit. 



SL 



L' INPUT n'Gst paa intecxoapu tant que I RETURN | n'a pas iti tap^. 



CTRL 



Indiijue 3 I'ITT 2020 d'ignorSE la ligne que vous venez de taper. Aucune ligne n'est inodi- 
fiie Od Bupprim^e, Le catactire \ fi'affiche i la fin de Xa ligne IgnorSe, 

DATA JEAN i^CODE ?2" , J^.i^S, -G 

Cr^e une liate d'£l§ments pouvant &tre exploit^e par I'instruction READ, Dans cet exemple 
le premier element eat le littoral JEAN, le deuxl^me la chalne "CODE 3?" , le troisieme le 
noinbre r&ol 23,45 et le dernlec I'entiei -G 

DEF FN ACW) = ?♦ W + W 

Permet A I'utiliaateur de d#finlr dee fonctions (sur une ligne BASIC). La Fonction doit 

itre prSalablement d^finie en utilisant DEF, ce n'est qu'apria cette difinltion qn'elle 

peut Stre utllls^e dans le programme. L'exemple moncre coimnent definir une fonctian 

FN ACWJi pouvant 5tre utilia^e ult^rleurement dans le progiraniine sous la fcrrae, par ejiemple 

del FN A(:2^J ou bien FN Cq # g:) etc. 

FN AC333 asaignera 3 W la vaLeur 23 dans le calcul de 2 * W + W et la fonctian sera evalu^e 

it 2 ♦ 33 * 33, c'eat-S-dire 6'9. Si vaut 2, le B.E.V.F. aaaignera 3 W la valeur 2*2, 

c'est-a-dire 4 done FN ACiJ aera calcule et le r^sultat est J • 2 + 4, 12 

DEL 26, 53 

DSttult du programme tautea lea lignes coiuprises entxe les deuK numeroa, Dans I'exemple, 
toutea lee lignes en ere 2S et 53 (Indus) disparaiasEnt , Pour detruire une Itgne, par 
eKeraple la J50, utilised la forme UEL 3B0,550 on plus aimplement tapea 350 puis GETUHH. 

DIM AGE C2Wr S") . NOMS (503 

L^ inBtruction DIM reserve de la place mSmoire pour des tableaux ap§crifi§s, aVec index . 
variant entre et leg nambrea apgclfiSs dana la declaration DIM. Dana I'exemple, le 
tableau AGE C20, 33 aura [20 * l) * O * Ur ^4 el^inents de nombrea reela. f*0\^$ rj^servera 
la place pour 50 + 1/ done SI chalnea alphanLUn^riques de toutea longneura. Si un tableau 
est utilise avant d'avoir ^te ddclari par DIM, le B.E.V.F, reserve automat iqueisient 10 
elements pour chaque dimension^ Les tableaux Bont iitia a z§ra quand RUN ou CLEAP eat execute. 

DRAW 'l AT 50, 100 

Desfline la 4^]ne figure de la table dc conatruction des figures, er\ haute resolution, cen- 
trfe Bur K = 50 at Y = 100^ La couleur, la rotation et l'6chelie doivent avoir ete pr^ala- 
tilement dfiflnleB avant d'utillser DUAW. 

END 

PEDi/oque I'arrSt d'exicution d'un programinep rend le contraie de I'ordlnateur 3 I'utilisa- 

teur. Aucun me^aaye ne s'affiche. 

ID 



i-:hc 



F.sc: 






ESC 

p 



La tuuc;he p::^i:i peut Btre utillG^^ en conjonction avec lee aut-res touches A , B , c 

D pDur diplacer le cucseur sana affecter l es aa rnictgceE traverses. Pour d^placer le 
d'une uiiit^: prease^ d'abord la tauche | EbC J puis, apr^s i'avolr relSchSe, la 



□u 
curseiir 

lettre choiste. 



CQMMflUDE 



— i:,-! 








1 . 




Z'z-C 


1 




7 '■' ' 
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DEPLACE LE CUHEEUH D ' UN ESPACE 
i droiCe 

^ gauche 

en baa 
en ha lit 



EXP C?5 

CZalcule 1 ' cMpDnonLipl Ic de 1 ' argumcTit. (c = 2,7lB2fl9). 

Dans I'eKEimpIe 7.3B90561 sera rcnvoyo. 

FLASH 

S^lectionno le mode d'affichage clignotant de 1 'ordinatour [seulernent pour lefi caract^rsH 

af fichus par 1 'ardinatpur J , los caractcrGE affitrhes alternGnt nair sur fdind blanc, blanc 

sur fon^ nolr. Utiliser NORMAL pour revenlr au jnode d'affich^ge ooucant blanc sur fond 

nolr. 

"FLECHE A DROITE" 

"FLECHE A GAUCHE'* 

Lc3 touches marquees avec cea flechea 3 dioite et S gauche sont utilisies pDur ^diter. 

La — *- deplace le curseur veca la draite, cnaque caractere traverse est consider^ concne 

ayant ite tape par I ' ucilisateur . 

La ■*-- d&placE le curscur vera la gauche, chaque caractere traverse eat effaci de la tn^moi- 

ce de 1 ^ ordinateur et de la ligne du prograinme que vous ites en train de taper. 

FOR W : t TO J0. .,NEXT W 

FOR Q : 2 TO -3 5TEP -2...NEXT Q 

FOR Z = 5 TO 4 5T£P 5 . . .NEXT 

Permst de criet une boucle cO les Instructions ertre le FOR et le NEXT seront r^p^tqes 

un certain nombre de folH, Dana le ler exemple^ la variable cojnpte comblen de fais les 

instructions sont executees, les instructions dans la boucle seront ex§cut5es pour W 

valant I, 2, 3.. .20 puis la boucle se ter&ine (W valant 21) et I'instruction apr^s le 

NEXT W B'ex#cute, Le deuxienie exemple illustre cumraent utiliBer le pas (5TEP) guand le 

comptagc sc fait autrement que de 1 en 1. Le contrSle de comptage ae fait en fin de boucle, 

done dans le 3ciiie cxemple, les instructiona dans la boucle seront ex§cut§e3 une foia. 

FRE ffli 

Calcule la place m^oirB, en octets, qui reate dlspcnible paur 1 ' utiliaateur. Ce que voua 

place? entre les pareisth^seE n'a pas d ' importance , du mcment que le B-E.V-F. peut I'inter- 

tirSter. 
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GET REPJ! 

Demands un caract^re v enant du clavier, I'asBlgne dans REPS sans I'afflcher sur I'ficraii 

et Hans que la tojche [ RETURH | soit tap6e. 

GQSUe 250 

ProvoquB le saut du programme au sous-prcjg'ranijne dibutant & la llgne IndiquSe (250 dans 
I'eKemple). Quand un RETUtiN est rencontr^. I'ordinateur cevient EKecuter 1 ' Instruction du 
ptogratnme principal qui suit: Immidlatenient I'inEtiuction d'appel du adus -programme GOSUB. 

GOTO 250 

Provoque Un bcanchement tnconditiormel 1 la llgne indiquSe (250 dans I'exemple) du pro- 

g Famine. 

Gfl 

E§Xectionne le mode gcaphique couleur large r^eolution (40 X 40] lalssant 4 llgnea de 
texte en bas de I'^cran, L'icran est nettoy^, le cuir&euc se place en haut A gauche de la 
fenfitre de texte. Et la couleur fCOLOR) s'inltialise 3 [nolr) . 

HCOLOP = 4 

Fixe la CQUleur d'aCfichage en graphiame couleur haute resolution. Voici la Ilste des 

cDuleUTB et le num^ro correapondant: 

J noir 1 i 

\ T vert (depend de la TV) 5 

2 : magenta ('■"") & 

3 : blanc 1 7 



noir 2 

(depend de la TV) 
ft ■■■■■■ 1 

blanc 2 



HGfi 

(Jniqueraent dlsponlble avec la carte ROM du B.E.V.F, 

seiectlonne le mode haute resolution couleur [J60 X LG0) plus A iignes de teKte en bas de 

l'§cran. L'ecran e3t nettoyfi et la page 1 de la uiemoire s'afftche. HCOLOG et la page de 

texte ne eont paa modifies par HGK. 

Le curseur n'est paa d§plac§ dans la fen^tre de texte. 

HGP? 

flffiche la page 2 de la haute resolution {360 X 192). Pas de texte au bas de I'Scran. 

L'ecran est nettoyfi et la page 2 da la in§inoire s'afflche. La page de texte n'eat pas 

modifiie, 

MJHEMl T &3a4 

Fixe i'adresse de la plus grande case mfimolre diaponible pour un programme B.E.V.F. , 

variables inoluaes. Utilis§ pour prot^ger une zone memoire poui: des donn^es* des dessina 

haute resolution ou dea aoua-prograirjiLeE en langage machine. 

HiM EM; n'e st pas modifie par HUN, CLEAR, NEW, DEL, modifier dea Iignes. ajouter des ligne: 

ou \ RESETl . 

HLIN \0, 20 AT 30 

Permet, en large resolution, de deasiner une ILgne horlzontale dans la derniere couleur 

(COLOR) declar§e. L'orlglne (X = 0, Y = 0) est le coin supSrieur gauche de l'ecran. 

Dans I'exemple, la ligne est dessinee de X = 10 S X = 20 pour V = 20. On aureit auasi pu 

dire; la ligne se trace du point {10, 30) au point (20, B0) . 



1B 



IB 

MOrtE 

DSplat^e le curseur eur le t^oin sup^ricur gaunhi? de la fen&tre de texte et nottaie entlB- 

rement celie-Kl. 

HPLDT It*, y^^ 

HPLOT 50, '<0 TO 5B, 60 

HPLOT TO 70, R0 

Desaine des points et dsE lignes en graphisme haute resolution dans la derni^CE couleui: 

IHCULOR) declaree. 

■L'origine est It? point fX = 0, Y = 0) , coin aupirieur gauche de I'ficran. Le premier exam- 
ple [ieEsinc un paint aii>: cDordannios K ^ 10, Y ^ 20. Ld aecond exemple trace line ligne 
reliant Igs poinL^ IX ^ 30, ¥ = 40J qt [K =^ 50, Y = 60). Enfin le tcoiaieme exemple trace 
une llgne partafkL tlu dernier point dessinfi et rc^oignant le point jx = 70, Y = fl0) , et 
d^n'r 1^ couleur dij dernier point des£in£ sue I'Scr^n, pas forc§ment dans la couleiir 

( ■■ ■ la plus rScente. 

HTAfl If 5 

Deplace le curaeiir aur la colonne specifiee (entrB 1 et 40)- L'eKefiiple pOsitlonne le 

curaeur aur la colonne 31, 

IF ACit < IB THEN A = 0:B=l:C = ? i 

IF HEPS ' ^"VES" THEN GOTO I fl« ' 

IF fJ < HAK THEN 35 
IF ^J < MAX GOTO J5 

SI I'assertlon sulvanc IF est vrale, alors 1 ' (les) instruction (sj sjivant THEN sont ese- 
cut^es^ Autreinent les instructions sulvant THEN aont ignorSes et I'SK^cuLlon continue a 
la liqne suivante du pcoijrainme. Lea expreasiona alphanumeriques sont compar^es selon ieur 
rflnq alphabeticjue. La ayntaxe dea inEtructions de braJichenent est identlque pour ies 
exemplea 2, 1 et 4, loalqre la pceasntatlon diffecente. 

INPUT Al 

INPUT "DONNEZ LA DATE"; L$ 

Dana le premier exemple, INPUT affiche un point d ' Interrogation Et attend un nontbirer qui 

sera asslgne dans is. variable entiere A% . Dana le aecond exemple INPUT affiche la chains 

^'UtiNNF? LA DATF" et attend aana afficher de point d ' interrogation ijue vous donnle? une 

cNaTne -ilohanum^rlque qui sora assignee dans CS- Dps entr^ea multiplea Bur un INPUT doi- 

vent &tre s^par^es par des virgules ou do£ RCTUR.N. 

TNT CNUM3 

Calcule la partte entiere de I'argUinent (NUM dans I'exomple). Ei NUM vaut 2-14 alora I'or- 

dinateur renuerr^i " . i,UM = S. Jfi 1 'ordinateur renverrj -6) 

INVERSE 

Inverse i'afflchage TV, lea caracteres venant de I'ordinateur sont affich£s noirs euc fond 

tilanc^ Tftlllsoz NOPMAL pour revenir 3 I'affichage eourant, blanc sur fond nolr. 

IN tt 'i 

Cholslt le connecteur E/S (entre 1 et 7) du piripherique d'entrte qiji aera mis en fonctlon 

TN |i a rend le conttQle cJ'entc^e au ciavler, 

LEFTH (''AVION", 1,'} 

Rctourne le nombre specif]^ de t^aractSres de la chaTne ^Iphanum^rique . Oans I'cKcniple, ce 

ficra AVI flea 3 caracteres les plus 9 gaijchfl. 

m w ^ fp m m m Tfi fi m ffi rr [?i rfi fTT ffi ;t 111 m (iMii \\^ 5* pj 
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LEN ("BONJOUR") 

Petournc le nombre de caract^res d'nna chalne fllphanumficique, cntre et 255- Dans I'exem- 

plt?, ce nombre seta 7- 

LET M = "GBAWD" 

A = 25.56; 

AsGigne au nom de la variable ^ gauche de = la valeur nu 1^ chalne a droite de = 

LET est optionnel. 

LIST 

LIST 20P - 3000 
LIST 2\ii^, 3aWM 

Le premier exentple provoque I'affichage de tout le progcajrane sur I'Scran, le second et le 
trnisl^nie provoquent I'affichago dea lignes du orogrannne clont le numiru eat comprla entre 
2m et 3000. 

Pcur lister du debut du programme S la ligne 200 tape? L15T -200, pour lister de la llgne 
2&0 j_ la f±n du programme, utilisea L15T 200:- 
arr&te un listing- 



CTRL 



L 



LOAD 

Lit un programme B,E.V.F. sur la cassette et le charge dans la meinotre de 1 'ordinateur. 
Auaun message ne s'affiche, 1 ' iitilisateur doit tembohiner la cflssette et appuyer sur la 

cauclie de lecture. Un "bip" sonoro indique que le prngramme est cetrouvf. A la fin du 
charg ement u n second "bip" se prodult et le aigne de reconnaissance {[] reapparalt. 
Seul 1 RESET 1 peut interrompre un LOAD. 

LOG C?] 

Calcule le lagari thme nfipSrien de I'argument. 
L'eseniple retcurne -693H71B1 

LOMEP^: ^fflfiW 

Fixe 1 ' adresse de la plus petite case m^moire disponlble pour un progranime B.E-V.F. 

Cela peritiet de prateger leg variables des desslns haute resolution dans lea ayBtemes dont 

la configuration ra^nioire est Importante. 

MlDg C'AVlorjn^ 3, 23 

EKtrait une sous-chalne d'une chalne alphanumerlque . L'exeaple 1 renvois la sous-chalne 
comprise entre le 4#me et le dernier caractSre; UN. L'exeinple 2 renvoie jne soiis-chaTne 
de 2 caractires a partir du 3ime, c'est-a-dire 10. 

^JEW 

DStruit le programme en mfmoire et les variables. 

NEXT 

Voir FOR. . .TO. . .STEP 

WQfiMAL 

Fixe la mode d'affichage nonnali caract&res blancs aar fond noir. 

NO TRACE 

Arr&te le mode dipistage, voir TRACE, 



ON 10 GDsufl ifla, Kna, 21, hm, '^m ™ 

Execute un EDUs-pragramme S la ligne Indlquie par la Valellr de 1 ^ enpresaion arithm^tlque 
Huivant 0^J . Dans I'cKerapie si ]□ = I alore GOSUB 100 est eH^cuL^r si ID = Z sIdfe SQ^UH 
?00 CEt eH&cut^. El; ajnsl de suite. Si la valeur de I'expresslon est ^ ou est superieiire 
au nomhre de ILgnes, I'ex^cution continue a I ' instruction suivante. 

ON ID tOTO 16^0, 2m, 21. "1005^ 5(^0 

Identique i ON ID £OSUB (ci-desEUS) sauE que c'est ur branchement Incondi ticnnel GOTO qui 

s' execute. 

ONEfiR GOTO S^0 

Utilise pour eviter un message d'ejrreur et I'arrct d'exocution du pragramme- A 1 'exicutiorij 

rjNERR &UTO positionne un ino-icateur dc sortie qu'un branchemEnt uiconditionnel (GOTO ^00 
dans I'exemple) eitScute en cas de d^tetztioji d ' Erreiic, 

POL CJ) 

Retoume la valeur (cntre et 255) du levler de coimiiani^eE ri° 3 dans I'sxemple, L'argunient 

doit etro compels entre et 3 . 

PEITK t37l 

ReLoucTie le contenu, en decimal, de L'octet de I'adresBe d^ciniale sp3cl£l£e {^1 ^ans 

1 'exemplej . 

PLOT 10, ?0 

En graphiHine large rSsoLutlon, desslne un oetit rectangle aux coardonniea apiclfiiea 

{X = 10, Y = 20 dans I'exenipleJ. 

La couleur du rectangle est d^terniin6e par le dernier COLOR.. 

POKE -1 &5P2, 

Place I'^gulvalent hinaire de la valeuc dfcimale du deuxi^ine argmnent {0] dans la case 
□ipinoire dont I'adresse set epScifiee par le premier argument (-16302), 

POP 

Prouoque un sojt d'un niveau de retour de eoue-programme. La pile de retour {RETUfiWl est 

descendue d'un cran. 

POS C03 

Retourne la position horlzontale du curseur. C'est un chtffre de (marge gauche) 3 39 
imarge droite) . Ce que vous aves mis entre parentheses n^a pas d' Importance, tant que le 
B.E.V.F. peut l"interp§ter, 

PRrNT 

PPINT flgj ">! = " i K 

Le premier exemple pro\Foqije un saut de llgne, Les articles d'tine liste dans un PRIMT doi- 

vent etre separes de virgules (uu §tre tous dans un champ de tabulation dlfEerentl . lis 

devront atre siparia par Un point-virgule pOUr gu'ils a'affichent coiles Ieb ujis auK 

autrea. 

Si AS = "CORE" et >l - ! , I'exemple 2 donnera sur I'ecraii: 

LOREX : 5 

PH ti :^ 

Donne la sortie au connecteur E/S so^clfi^ (entre 1 et 7). PR H redonne la sortie sur 

] 'ectan teie. 

■ ^' ''- ^ fF^ fj ^ n FFi II m m fii ffi m IT f? f5' fF (ffi tfi !fi f"i **- ■ 
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REA[J A, B|< CB 1 

A l'ex6cu[;tnn asaigne aiiK variables de 1 ' instruction HEAD, les valeure EucceHsivea dea 
el^mentB (iatis les iliATA du pcograinine, 

Dane I'exemple: ]es deux pcemiecs elements des DATA doivent etre dea romtjrea et le dernier 
dolt 5tre une ch^lne alphanumerique. 

RECALL MK 

Charge iin tableau numSrique qui a §t§ stock:^ sur cassette. Le noiB du tcJioleau n'a pas 

d' importance^ Ouand il Est appele, HX dolt avoir et& pre a lab lenient dlaienslonnS . On Indiqne 
par 1 ' index dann srOPE ou PECALL. Dana I'exemple, lee eLeinenr.s m;< i.0i, MX fl'J... seront 
charges. Aucun message ti'eat affichS. L ' iitillsateur dolt act-lonn er son magnetophone et le 
'^blp*' sonore signale le dSbut et la fin du tableau. SeuJ I RESET I pcut interrompre RECALL. 

REM C'EST UNE REMARQUE 

Permet L' insertion de reBiargueE dans le progranmie. 

I REFT I 

El vous appuye? sur [ AEP'Tl , et ptessez en meme temps hut un autre caract§re, <=& dernier 

5 era r§pefc#. 

RESTORE 

Peinitialiae au premier ^l^ment le pointeur de liste de donn^es (DAT^J _ L'execUtion de 

READ enchainera la lecture du ler element de la table des DATA. 

RESUME 

A la fin du programme de manipulation des erteuts (voir ONESH GOTO) r provaque la contlnu- 
aticn du progxamme I 1' instruction qui avait provoque I'erreur. 

RETUPN 

Indlque la fin d'un aoiis-pEogtamine et provoque le retour a 1 ' instruct ion siiivant le 

dernier SOSUB appeie, 

RIGHTS ti'AV|0P4", ili 

Petoiirne le nombre de caractfireB specifics les plus a drolte de la chaire alphanumirique. 

Da.nE I'exemple on aura; fcON- 

Calcule un nombre aleatoire riel plus grand ou §gal ^ mais plus petit que I, RWD C0i 
retourne le dernier nombre aleatoire t-lre, Chaque argument negatlf retourne un nombre 
al#atoire qui sera le mSme a chaque fois que RND est utilise B.\rec: cet argument, et lea 
HND suivants avec des arguments posltifE auront une sequence periodique. Chague Eols que 
RND est utilise avec ur argument poaitif, un nouveou nombre aleatoire eat tirS, j asqu * 3 
ce qu'une aequenca p6rlodique a'initiallae i cause d'un argunient negatlf. 

ROT = 16 

Fixe la rotation angulalre d'une figure haute resolution, desslnee ou a dessiner par DRAW 

ou XDRAW. ROT = 1^ provoque I'affichage de la figure telle qu'cHe a #t# congue, ROT = IG 

tDurne la figure de 90 dans le sens des aiguilles d'une montre, etc. 

La periode de rotation eat de 64, 

Efface les variables, initialise les pointeurs et les piles et corclmenee I'eKecution du 
programme au nujnero de ligne indique. E*il n'y a pas de numero, le prograjiune est execute 



3 partir de sa preraiorc llgTie* ™ 

SAVE 

conserve un programme sur cassette. Aiicun message n'est lndlqii#, 1 'utlllsateur dolt mettre 

son magnetophone sur le JUCJde enregistremenL avant de conserveir la programine. 5AVE ne vSrl- 

fie pas si ]e magnetophone est hicn connect^, 

Un "bip" gorore signals le debut eL ia flri de 1 *enregi3tr4!niEiit. 

SCALt = S0 

Fixe le facteur d'echclJe d'une figure haute r^soJuElon qui aera deBsinle par ;<DRAW ou 

DRAW, 5CALE = I reproduit la tallle de la figure origlnelle. 

SCALE = 233 agrandiL 255 fols chaque vocteur point. 

SCALE = oBt la Laille maxlCLale de la figure- 

SCRN tie, -10:) 

En gcaphisme large resolution, retournc la couleur du point spIciEl^. PoUr cet exemule, 

c'est le point X = 10, ¥ = 20, 

5GU CNUM3 

Hetourne L el I'argument eat positif, -I s'il eat negatif et s'll est tiUl, 

5HL0AD I 

Charge une table de constiruction de figures dane la cassette. La tcible est chargie juate 

on dessoua de MIM£M: puis MIMEH: eat fixe juste an deasous de la table. 

Calcule le sinus de 1 'argument , qui dolt etre en radians. L^eKemple retourne: .909297427 

Doit etre utilise dans une insLruoLion PftlHT, Introduit 1b nomlire specifii d'esoaces entre 
les articles ^ droite et A gauche de SPC. B espaces sont Jaiss^a dana I'exejnple. 

5PEED = S« 

Fixe la vitease d'affichage dee caractSres sur I'^oran ou la vitesae de conanunication des 

caract^res aux autres pEriph^rlques, est la vitesse la plua leate, 255 la plus rapide. 

SQR t?:) 

Calcule la racine carree de I'argijment. Dans L'sxemple ].4]42135fi eat renvoyfi, Cette 
fonction a'execute plus rapidement que A. 5 

5 TOP 

Arrete I'exooutlon d'un programme et indique le nuaSro de ligne de I'arcSt. Le contrOle 

de I'ordinateur est rendu A 1 ' utiiisatear, 

5T0ffE MA 

Enregistre aur cassette un tableau numeriquo. Aucun message n'est affich5, 1 ' utllisateur 
doit mettre son magnftophone en mode onregistrement . Un "bip"' sonore signale le d^bat et 
la fin de 1 ' enreglsttement . Les index du tableau ne doivent pas apparaTtre d^ns 5T0HE. 

Dans aet eKemple, lea elements MS (0), MX [11 aont conserves sur casaette. 

Voir RECALL- 

5TRS CI 2.^153 

Retourne la chalne ropresentant la valeur de I'argument "13,45" dans I'exemple, 

H ■ ^' '■ '- ''■ '-■ ■- '- -' '-' nr rei r^i ni t^i :?' ?=■ rv i-i -.^^ :?■ i|i it mi 



Doit etre utlllE§ dans tine instruction PRINT, I'argument doit Stre coraprls enbre et 255, 
si I'argument est superieur 3 la vaicur de la positipn du curseur, ie curseur Re deplace 
^ la poaition indiqu^.e, en domptant 3 partir de la marge qauche de la ligne du curaemr. 
Si I'arguniEnt est inferleur a la valeuc de la position du curaeur, le curseur n'aat pas 
d^placS. TAB C03 eat le curaeur en position 25G. 

Calcule la tangente de 1 ' argument , qji doit etre en racliflns. Dana I'exempler -2.tB5039B7 
est retournS. 



HESET reini- 



TEXI 

SilGictiaime le mode texte de 1 ' &cran , 40 oar-aot&res par llgne et 2i lignes. 
tialise la ienGtre de texte 3 tout I'iccan. 

TRACE 

Siieotionne le mode do depist«ige. 

flfElohe aur I'&cran lo numero de ligne de chaque Inatruction estecUt^e. TRACE est touiioars 

valable apr^a un RUW, CUEfiP, MEW, DEL ou [ RgBglJ , 

L' Instruction NaTRACt coupe TPACE, 

U5ff [5) 

Cette fonction communique I'argumept i un a □ us- programme en langage machxne. L'argumant 
est calculo ct mta dans l' accumulateur a vlrgule flottantq (de I'adresse p 3D 3 A3). 
puis un i>SR ost eKit^ut? 3 Padresse jj 0A. Les adreases ? 0A, S 00, 0C doivent contenlr 
un JMr 3 la preiraidre adresse du progtaiiune en lanqage machine. La valeur de retour pour 
cette fonction est miae dans 1 ' accumulateur a virgule flottantG, Pour revenir en B.e.V.F. 
faltos un RTS. 

VAL ("-J,7E4ASPLC") 

Eseaie d" interpreter uue chains juagu'au premier caractere non-mim^rique comcie valeur 

teelle ou entidre et redonne la valeur de ce nombre, S'ii n'y a pas de chiffre avant le 

premier caractire non-nuraeriqiie , eat afflchi. Dans i'exempie ci-des^ua, -37000 sera 

retourng. 

VLIN 10, 2B AT 50 

Instruction, utilis#e d.ins le mode graphlque large resolution, qui dessini? une ligne 
verticale dans la couleur flx&e par la derniere instruction COLOR. La Ugne ae desslne 
dana la colonne, indlqu^e par ie 3i[iie argument. Dana cet SKcmple, la ligne va de ^ = L0 
a ^ = 20 dans la coltinne X - 30. 

VTAB (1^5 , , ,, 

Deplace le curseur aur la ligne de I'^cran apecifiie par I'argument. Le nuTnero de !a Hgne 

du bout de I'ecrau est 1 , et du has de I'^cran 24. 

VTAB deplace le curaeur vers ie haut ou vers le baa mais ni vera la gauche, ni vera la 

droite. 

WAI T Ih000, 2^'^ 

WAIT [b0n0. lb'-, a , . ,, r 

Donne la posBihilitS d'lns&rer dans un programme une pause conditionnel le . Le premier 
argument est I'adresse taecimaie d'une case memoire devsnt etre teatie pour voir ai cer- 
taina bits sont a 1 {o\i hautj et si d'autres bits sont ^ (ou baa). La valour donnSe i 
chaque bit de 1' equivalent binaire du second argument permct de selectionner les bita de ^^ 



la case mimDire qui voua Int5re3sent. Un bit h i du 2&ms inLjument indiqiie que Le bit ds 

m&me ordre de la caae jn^nioire vous Int^resse. Un bit 3 g^ du 25me argument indlque que le 

ait dt? m&nie ordre dc la case ni&moire ne vous interosse pas. 

Chaque bit de 1 ' equivalent binaire du 3eine argument indique dans quel itat i0 on 1) vous 

attendez WAIT) le bit de mimG ordre do U ca&e m^moire tesh&e: I indique que le bit dolt 

Itre S (bas) indique que ie bit doit etce I I fhaut) . 

SI le trolslSme argument n'est pas specific, il est consider^ A aico oar d^faut Si un 

blta corirespond an bit de i'arguifient 2 et perd la valeur indlquSe oar" 1 'aroument Z la 

pauHH iWAlT) a'arrete, " 



ITI 



dea 



XDPAW J AT 1 B0, 12a 

Utilisie dans le mude graphlsme haute rSaolution, cette InBtruction dessine 3 X = 1B0 

^ - 12», la figure numero i d'une table de figures qui o ^te orealablemenL anregiatree, 

Chaque point afflohe est visible dana la oouleur du complement de la couleur deia 

eKiatante ^ co point. '' 

Done, utiliser cette instruction pour effacer lea flgurea. Une premiere instructiDn XDHAW 

desslne une figure, une deuxi^me fols >!DRAW efface cettc figure sans changer la ooul- 
□u lond. 
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Acc^lSrer (execution des programmes) 

adresse 

Arfichage TV 

AleatoirE 

AND 

Arritcr un programme 
Ar rand IS 

ASCII {codes dee caracteresj 
Assertion 

Assignation {inatiuction} 
Ast&rl3qiie 

AT 

ATW 
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page iO^ 

page 122 

pages 46-^7-49 A 51-122 

page 50 

page 105 
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page IflS 

pages 1*1-15-27-26-33 a 40 

pagGs fi3-162 

annexe K (p. H4 a 1 45) 

pages L9-2Q 

pages 17-13 

pages 13-107 

pages l6-33-fl7-] 63-m-]72 
page 1Q5 



ly^sic 

BASIC evDlu^ (B.E.} 

BA5IC IchacgementJ 

BASIC Entier (par rapport au B.G.V.F.) 

B,E.V.F. 

chargfunent 

con vers ion en 

par rapport au BAGIC Bntier 

3UT Cdirte ROM 

aur cassetto 
BCLUcles: voir FOR, . , ^JE3^T 
Boucles d'acteiite 
BrancheinenL; boucles 

GOTO 



c 

CALI 



page 1 
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annejte H 


fp. 
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i 155) 


annexe A 
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annexe M 
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pages 21- 
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Caracterea ASCII codes 

chalnes 
Caracterea alphanumeriques 
Caract#re de recDnnaiasance 
Cacte ROM (B.E,V.F. ) 
CflssECte: tableaoji 

tables de construction des figures 
clrargement du a,E,V.F. 
place nieiE|D±[e 
Chaines 

ASC 

CHRS 

concatenation 

conversion en B.E,v..F 

DATA 

IF. . .THEhJ 

INPUT 

LEFTS 

LEN 

LET 

merauire 

HID£ 

chainc nulle 

RECALL 

RTGHT? 

STORE 

STBS 

souB-chalne 

VAL 
Chalne nulle 

ASC 

DATA 

IF. ..THEN 

INPUT 

MID0 
Chargement du BASIC 

Changement d'une ligne de programme 
Chiffres 
Chiffrea ( aignif icatif a) 

CMRB 

Clavier 

CLEAP 

Code heKad^cimal 

Code des caract&res de concrOle 

Colonne: voli; champ de tabulation 

Connnarides 

Cone St Sn at i on 

conversion en B .E . V,F . 

PRINT 
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a 109 
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162 

162 

70-71-163 
20-166 
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63-129-166 

62-167 
21-74-167 
17-45 a 45 
64-166 

a 67 

64-169 

A &7-170 

i 31^62^170 

64 

S 31-62-171 
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70-71-163 

20-166 

151-166 
64-166 

II a 115 
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57-162 
(p. 144] 
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56-72-73 
13 

(p. 129-130] 
16-72-73-166 
57-17D 



m 



CDNT 




CDntral B 




Control C 


DATA 


Ifi-^□'^l 


GET 


45-46-L05 


IWPUT 


I 111-163 


L15T 


Control H 




Control M 




Cocitrol X 




Conversion 


en B.E.V.F, 



pages 45-69-1G2 

pages !07 3 :09 

pages 26-70-71-163 
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pages 66-166 

pages 12-13-53-54-167 

page 69 

pages 68-70 

pages 6D-fiH-70-163 
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CO 5 

Coslnus Ifonction) J voir COS 

COLOR 

I CTHlJ [ control) 

Curaeura (poaitiOTiE) 



pages 105-163 

pages 105-163 

pages 1 5-ZO-33-33-e6- 1 62 

pages 141-156 

pages 55 a 57-59-60-1Q9 3 111-134-136 



□ ATA 

DEF 

Definitions syntaxiques 

DEL 

□^pl Stage (mode) 

Oeplacement du curaeujr 

Doux points ( :) 

DATA 

GET 

INPUT 
Difference entre le B.E.V.F. et le BASIC Entler 

DIM 

Dimension: voir DIM 

Divisions (/) 
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DffAW 
Droite 



fl5che i 



pages 53 A 101^163 

pages 59-111 3 113-164 



Ed leer 

E f f a c er prog rarame 

- §cran 
Egal (signe) 
E 1 gmen t tabl eausc 

DATA 

END 

E n tJT e e- aa r tie 
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levier de commandes et haut-parleur 
Entier calcul 

12-14 fonctior [NT 

arcondlE 

variables 



IIHII 
1^1 I- 



Erreur 



ONCPP GOTO 

rw i [a:- ElDr GD. [H, 
\7,scn rm , UD 



Execution 

Execution (interruption) 

EK&cutlon ien mode programmG} 

EXP 

QKpr 

expra 

ejtprc 

EKposant 

ExponentiQlle (foiictlonj voln EJfP 
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pages 12-4 3 
pages 27-106-164 
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pages 14-27-37 i 42 
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PenStre de texte 

Figures 

Flxc (notation en virgule fixe) 

Fixer la marge de la fenEtre de texts 

FLA5H 

Fl&che (touche de] 

Flottante (notation en vlrgule flottantel 

FN 

Fonctlon 

Famiat 

Format deE noinbres 

FOR, . -MEXT 
FHE 
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Gagnor de la place m^molre 
Gauche (fliche 3) 

GET 

GOBUfl. ..RETURN 

GOTO 

GR 

Gr a ph i ame tota 1 

Graph 1 sine f haute rSsclUtionJ 

Grijphisme {large r^aclution) 

Guilleniets 

DATA 

INPUT 

chalnes 
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HCOLOR 
Hexad^tri-mal 

HGfi 
MGR7 

HLLN 
NOME 

HPLaT 
MTAB 
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IF.. -tOTQ 

IF. . . THEN 

Inmiedia L fmade d ' GHecutionJ 
IncremGnt- dans les boucies 
Index 

Insert-Ion pauses 

textes 
Insurer des lignes 
Iristmctions mulciples sur une iigne 

INPUT 

INT 

Interruptian d ' Bxecution 

INVERSE 

INVERSE (fonction trlgonometrlquel 

IN+I 

inLi^riies f programmes) 

Iteration 
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Jeu [levier de jeu) 

I 
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LEFTS 

LEN 
LET 
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Lignp (mjin^Eo) 

tallle en octet 

DATA 

GOTO 

LIST 

ON, . ,GOTO 
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LIST 
Littirai 

DATA 
INPUT 

LET 

LOAD 
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LOG 
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Manttsses 

Marge {fixe la marge de la fenStre de texte) 
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Matrice: voir tableaux 
Mitanom 
Metaaymbale 

H1D0 

conversion er\ B.E.V -F . 
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ON. . .GOSUB 
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ape 

OpSrateura ajrithm^tiques 

OR 
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